dE RENDEZ- VOUS. DE TOUS LES CONSOLOMANAQUES | 
CHAQUE MERCREDI ET DIMANCHE SUR FR3! 


: ÇA CHAU ou NES. 
E SUR GAME BOY ! 
: ROBOCOD A TOUS LES [ 


din 


| 


Est-ce tu as assez de courage pour vaincre FLAT 
BRUTAL WALLY WALRUS ET SECOURIR LES AMIS DE | || | 
NE FINISSENT EN PATE DE KIWI? | | 
IME/ET. VRAIMENT AMUSANT, 
TRERAS LES PARTISANS DE WALLY SUR | 
LE DE NOUVELLE ZELANDE. 


BUB ET BOB, LES HEROS DE BUBBLE BOBBLE 
SONT DE RETOUR! CETTE FOIS, ILS DOIVENT BRAVER 
LES PERILS DES 7 ILES AUX MILLES COULEURS. 
UNE MYRIADE DE CREATURES COMPLOTENT D'ENTRAVER 
TA PROGRESSION A CHAQUE NIVEAU. UN GUARDIAN 
T'ATTEND AUSSI À LA FIN DE CHAQUE NIVEAU POUR 
TESTER TES CAPACITES. 


D 
PLUCHES, & INFOUEN L'AUMONE 
De Al A 


CONSOLES + l'actualité sur toutes les consoles 


UUG8 7650 


ROBOCOD. 
James Pond II 
en pleine 
exploration. 
On connaît la 
musique ! 


RO EU PPT EN CT 


Banana San, toujours nippon et à l'affût, s'éclate sur Exhaust H 
Shining Force et Parodius. Entre autres ! 


ER - 


RS RS ONE, 


Un petit tour au Salon du Jouet : une concurrente pour la Game Boy, Tintin 
et Terminator sur Sega, l'Euro-Foot en vedette. 


LES TESTS LES PLUS COMPLETS 


Liste des jeux classés par ordre alphabétique avec renvoi aux pages 
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Addam's Family (PCE) 86 
Bad Omen (MD) 88 
Beetlejuice (GB) 133 
Bubble Ghost (GB) 132 
Buck Rogers (MD) 62 
Cyber Formula (SFC) 15 


Parodius (PCE) 9 
Prince of Persia (GB) 123 
Pro Football (SFC) 42 
Psychic Storm (PCE) 98 
Rescue Rangers (Nes) 124 
Rings of Power (MD) 94 


ERRRSS OS Re,s 


… vraiment tous les consolomaniaques ! Les lève-tard peuvent r 


l'émission sur FR3 le mercredi à 17 h. Quant aux insomniaques, 
teront sur sa rediffusion à 9 h, le dimanche matin ! Go ! 


FRA hot ct RS 


EE 


LL 


On pourrait encore vous dire John Madden 92, Xardion, Bad Omen, Xybots, 


Desert Strike, Prince of Persia, Beetlejuice, etc, etc ! Des tests 


à la pelle ! 


Cyberball (Lynx) 35 Robo Army (NG) 84 

Desert Strike (MD) 100 Robocod (MD) 26 

Eight-Man (NG) 34 Rushing Beat (SFC) 46 

PO (SFC) ô snre pue ral L Ou comment étirer James Pond Il jusqu'au Père Noël final qui lance sa 
F5 Fatal Fury (NC) 64 Spriggan Il (PCE) 50 tête ! Niveau par niveau, en photos. 

Flintstones(MS) 120 Steel Empire (MD) 82 

Full Metal Planet (SFC) 13 Super Aleste (SFC) 11 

Gauntlet (GG) 121 Super Chinese Worid LE st 

Hat Trick Hero (SFC) 16 (SFC) 33 = A L 

Heavy Nova (MD) 71 Super Cup Soccer(SFc) 16 Votre patience est récompensée ! 

Heavy Weight Champ Super Kick Off 

(GG) 127 (GB/Nes) 119 

Jacky Chan (Nes) 32 Super Mario IV (SN) 56 Ed 

John Madden 92 (MD) 40 Swords and Serpents 

Len Be in (SEC) 5 Lol ra Es Coup d'œil rapide sur des cartouches que nous ne pouvons vous présenter 

ighter Twin lion test d ï di ! 

Liquid Kids (PCE) 80 Temminatorl{ég) 14 oo PONTS résOnS CIVETSES 

Lost Sunheart (PCE). 32 Terminator Il (Nes) 116 

Marble Madness (GB) 122 Toki (Lynx) 130 

Master of Monsters Toxic Crusaders (MD) 13 

(Mb) 2 cie (PE) ci SSSR Se 

Mae OM (SFC) . ra Vel) L Les deux vedettes 16-bits opposées dans un duel impitoyable ! Démon- 

New Zealand Story (MS) 11 Winter Games (MD) 74 tées, photographiées, analysées sous tous les angles et microproces- 

Ninja Gaiden (PCE) 32  Xardion(SFC) 90  Seurs…. Qui va gagner ? 

Paper Boy (MD) 68 Xybots (Lynx) 128 


les tests les plus complets de toute la presse ludique 


LA PS RE 


Une quête des anneaux bourrée de magiciens et de dragons qui va 


passionner les amateurs de jeux d'aventure et de rôles ! 


DÉRR  R en à 


Tous les secrets de Quackshot et toutes les tactiques de F22. 


Le lecteur de Consoles +, par nature, est un malin. La preuve ! 
- + 1 
NIE D! 


Terminator Il frappe double sur 8 bits. 


Le classement des meilleures ventes du mois établi (par Elisabeth) avec 
l'aide d'Ultima, Hazardous Area, Micromania, Auchan et Shoot Again. 
Et le hit-parade personnel de la rédaction ! 


EESTD: PTE FRE 
ges PE LA 


EXHAUST 
HEAT. 


£ Une nouvelle 


simulation 
de pilotage 
pour les 
spécialistes. 


Déluge de lettres : complètement timbré, Wieklen Le Nain répond de la 


rivière Kwaï ! 


Vend console Louis XV, empiètement doré, bourre et 
capitonnage d'origine. 


EE: 


D'abord, nous insérons la cartouche dans la console. Puis. Bon, on va pas 
vous faire un dessin ! Mais on vous conseille de lire cette page pour tout 


savoir sur notre système de notation. 


Ultima : 
Micromania : 


Ide-Euro-Loisir : 


lut à tous 
etältoutes! 

Ça chauffe dursur!le 
front des consoles ! 
Le lecteur de CD 
Rompour la Super. 
Nintendo se précise 
de jour.:en jour: 


spécifications 

SD techniques de la bête avec celles du 
Mega CD. Un sacré combat en perspective ! 
Toujours chez Nintendo, l'annonce officielle de la 
Souris pour Super Nintendo fait couler beaucoup 
d'encre au Japon. La Super Mouse (nom de code 
actuel) est entre les mains de tous les 
développeurs avec son système de développe- 
ment spécifique. Pourquoi tant de bruit pour une 
souris ? Tout simplement parce que cette petite 
bestiole est indispensable pour de nombreux jeux, 
simulateurs de vol, jeux d'aventure, jeux sur CD 
Rom en tête. Les derniers bastions contrôlés par 
les micros sont sur le point de tomber! 
Super-rumeur : le prototype de la console 32 bits 
de chez Hudson/NEC seraït pratiquement au point. 
Elle utilise un processeur 486 - 32 bits (celui qui 
anime les plus puissants PC) et un processeur 
JPEG amélioré, un custom chip créé par Hudson 
qui serait assez puissant en théorie pour 
permettre la compression d'images de 16,7 
millions de couleurs. Imaginez la qualité graphique 
et les animations ! Un seul hic : le prix de 
l'ensemble risque de dépasser celui d'un micro 
haut de gamme et NEC hésite encore à se lancer 
dans l'aventure... 
Retour au soft avec, dans ce numéro, des tests de 
Shining Force, le prochain grand titre de Sega sur 
Megadrive, Exhaust Heat, une course de voitures, 
dont vous me direz des nouvelles et... 
Super Mario 4. Super Mario 4, beaucoup d'entre 
vous le connaissent déjà mais, comme il sera 
vendu avec la Super Nintendo, nous avons eu 
envie de vous le présenter en détail. 
Au fait, à ce propos, ne manquez pas notre super- 
comparatif entre la Super Nintendo et la 
Megadrive ! Le choix ne sera pas forcément si 
simple que vous le pensiez... 
Ne manquez pas non plus tous les tips pour 
accéder à tous les mondes de Quackshot sur 
Megadrive. 
Un dernier mot pour vous rappeler que Tilt fête ce 
mois-ci son centième numéro, avec un super- 
concours qui s'adresse à tous les joueurs, sur 
consoles ou sur micro. Le premier prix : 
20 000 francs cash! De quoi s'acheter pas mal de 
jeux, de consoles et peut-être même une Kic's 91. 
Mais ça, nous en reparlerons bientôt... 
Voilà. The Edito is finished. 
JA MATA ! ("à bientôt” en japonais). 


Jean-Michel Blottière 
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Tout nouveau, tout beau et déjà 


La nouvelle console LYNX révolutionne le monde du jeu vidéo. 
Portable et tout en couleur, le LYNX est un remarquable bijou technologique. 
Tous les grands hits des jeux d'arcade et des nouveautés époustouflantes sont 

au rendez-vous : déjà 24 jeux passionnants au catalogue. 
En couleur et avec'un son stéréo qui chahute. 
Jouez avec vos amis: 
le câble Comlynx permet de relier ensemble jusqu’à 8 Lynx. 


AITUN 


| 


NINJA GAIDEN 
Accède au stade ultime 
"Ninja Gaiden” en 

n nt les quartiers 
les plus mal famés de la 
cité. Sur ton passage 
récupère les armes et les 
bonus. Ils te seront utiles 
contre les monstres de 
fin de niveaux. 


* 
WARBIRDS 
Affronte le Baron Rouge: 
et les autres as de la 
première guerre 
pere sur ce | 
prod laire simulateur 

le biplan. Ajuste te 
lunettes, décollage 
immédiat. 


79) av, 


PAC LAND 

Pac Man est de retour 
dans une nouvelle 
aventure très originale. 
Visitez Pac Land et 
ramenez la fée chez 
elle en évitant les 
fantômes plus fous et 
plus Pacvoriens que 
jamais! 


Jeune bleu, tout juste sorti 
de l'école de pole, ts 
voilà en charge de la 
surveillance de la ville à 
la poursuite des 
chauffards et des escrocs. 
Maïs attention aux 
innocents piétons. 


Fe 


Arai 


BLOCK OUT 
Le challenge infernal 
our les réflexes et 
l'esprit. Agence les 
cubes dans cet espace 
3D afin de tenir le plus 
longtemps. Facile à 
comprendre, difficile à 
maîtriser, impossible à 
quitter. 


_ bientôt! 
TURBO SUB 
CHECQUERED 
FLAG 
HARD DRIVIN 
STUN RUNNER 
SCRAPYARD DOG 
BILLANDTED'S 
EXCELLENT 
ADVENTURE 
VICKING CHILD 


A découvrir | 


BLUE LIGHTNING 

A fond les manettes, tu pilotes 
ton F15 Eagle en rase-mottes 
au dessus de paysages 
escarpés, détruisant les tanks 
et radars ennemis. 


GAUNTLET 

Virée massacre sur 

40 niveaux pour 4 
aventuriers qui dénicheront 
potions et 

autres trésors. 


Ms PAC MAN 

Gobble, Gobble, Blubl Miss 
Pac Man, la déesse des 
labyrinthes, est de retour. 
Avale les pilules énergétiques 
et gobe les fantômes. 


ROAD BLASTERS 

Dans un monde ravagé par un 
conflit atomique, tu joues les 
Mad Max, l'accélérateur collé 
au plancher, durant un long 
rallye de 50 étapes. 


RYGAR 

Tu es l'Élu.…. Rygar le guerrier. 
Tu dois débarrasser la Terre 
des Hordes du Mal qui l'ont 
envahie. Il te faudra pour cela 
traverser les 23 paysages. 


SLIME WORLD 

Tu vas t'aventurer dans un 
monde gluant, spongieux, 
verdôtre, inquiétant. N'hésite 
pas, grâce au Comlynx, à 
entraîner 7 amis en expédition. 


ZARLOR MERCENARY 
Si ça bouge tire dessus, si ça 
reste fixe tire quand même. Et 
grâce au en 3 amis 
peuvent t'aider dans ta 
mission-massacre. 


ELECTROCOP 

Flic du XXI"siècle, mi-homme 
mi-robot, te voilà chargé de 
délivrer [a fille du président 
enfermée dans un complexe 
à plusieurs niveaux. 


CHIP'S CHALLENGE 
Seules ton astuce et ton 
adresse te permettront de te 
frayer un chemin et d'éviter les 
pièges et obstacles des 144 
niveaux de ce jeu. 


GATES OF ZENDOCON 
Muni d'armes multiples et 
dévastatrices, tu conduis ton 
vaisseau à travers 99 mondes 
étonnants, en repoussant les 
incessantes vagues d'aliens. 


PAPER BOY 

C'est ton premier job: livreur 
du Daily Sun.Il s'agit de faire 
bonne impression, mais 
difficile de distribuer le journal 
en évitant les obstacles! 


ROBO SQUASH 

Le tennis de l'an 2000 se joue 
en salle. À toi de servir, ton 
adversaire est le Lynx ou un 
autre joueur connecté grâce à 
Comlynx. 


SHANGAI 

Inspiré de l'ancien Mah-Jong 
chinois, Shangaï éprouvera tes 
facultés de reflexion, de 
stratégie et de concentration. 
Tu peux y jouer seul ou à 2. 


XENOPHOBE 

Ilte faudra manger du Xenos 
dans plus d'une vingtaine de 
stations spatiales. Un conseil, 
ne ty aventure pas seull 
Entraîne avec toi, trois amis. 


KLAX 

Pour maîtriser Klax il faut 
une bonne dose de 
dextérité, de logique et de 
self-control. Osez relever le 
CE 


RAMPAGE 

Inutile de gravir le building 
pour le détruire. Un coup de 
poing te suffit. Et si les soldats 
viennent te chatouiller les 
doigts de pieds, mange-les. 


: Louis 


Roche 92 23 


ou 361 


* Prix généralement constatés au 01/10/1991. 


SETA + (SFC) + 21 FEVRIER + JAPO 


de voitures!}?.Vous allez adorer Exhaust Heat! En effet, voici une 

course de voitures aussi rapide que F-Zero, grâce à une utilisa- 
tion effrénée du mode 7 (rotation d'image) de fond dans tous les 
sens). Lorsqu'on prend des tournants à pleine vitesse, le réalisme 
atteint est fantastique, c'est tout juste si on ne se recroqueville pas 
sur son siège, de peur de’ percuterle bord du circuit. 

Seta a réussi à introduire des dégradés fabuleux tant pour l’herbe 
que pour la piste. Ici, pas d'impression d’uniformité artificielle comme 
sur tant de simulations que ce soit sur micro ou sur consoles. Vous 
pouvez classiquement choisir vos circuits et customiser votre F1. 


Vi aviez aimé F-Zero? Vous aimez les simulations de course 


LE JAPON EN DIRECT 


Des panneaux vous préviennent avant 
les virages. 


Peu à peu, votre voiture se 

décortique automatiquement 
Pour laisser apparaître la 
A peine votre F1 arrivée sur le Pit, les mécanos se pièce que vous avez décidé de 
ruent pour la remettre en état. changer. 


IMAGES DÉCOMPOSÉES D'UN DEMI-TOUR C: 


CONSOLES + 8 


OMPLET! 


Reportage - Reportage - Reportage -« Reportage - Reporta 


EXHAUST HEAT 


Cette option se fait d'une façon éblouissante ! Vous. 
voulez changer les: circuits de freinage) pour'les 
remplacer par de plus efficaces ? Un clic sur:un 
des boutons du joypad, et vous voyez votre véhicu- 
le se démonter pièce par pièce. Tout est animé : la 
carrosserie se soulève d’abord et disparaît, puis ce 
sont les quatre pneus, suivis des autres parties de 
la voiture. C’est graphiquement magnifique et 
assez impressionnant ! 

Exhaust Heat a un million d'années-lumière 
d'avance sur n'importe lequel de ses concurrents. 
Même des jeux d’arcade comme Final Lap ou 
Super Monaco GP ne réussissent pas à recréer 
aussi pleinement l'impression de vitesse ! 
Fabuleux ! 


EESTD ND 2 
ED UE 
4P):38:80 


Encore un petit effort, 
et vous allez rattraper 
la voiture de tête. 


$e + Reportage - Reportage - Reportage * Reportage + Repo 
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KONAMI + (PC ENGINI 


pes CE 


) + 21 FEVRIER + JAPON 


Lg 


KONAMI PRIX:D 


APPRECIATION 
PRESENTATION 95% 
GRAPHISME 81% 
ANIMATION 90% 
BANDE-SON 7800 
JOUABILITE 7300 
DUREE DE VIE 70% 
INTERET 82% 


Un bon shoot-them-up, plein d'humour, mais on cherche 
vainement un peu de nouveauté, d originalité, de surprise! 
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are at INR 
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$e - Reportage - Reportage + Reportage + Reportage + Repo 


. 1160 


Au 
ue à 


réduction sur vos | 4 

achats avecla EP do) 
Mégacarte qui 30RDAN 

vous sera donnée MMYTTaE ES A 
GRATUITEMENT 


avec votre 


MICROMANI NICE-ETOILE 
Centre Cial Nice-Etoile . Niveau -1.Tél. 93 62 01 14 


MICROMANIA ROSNY 2 
Centre Éemnire Na 2. Tél. 48 5473 07 Lee 
CR: 


RCROMENTR NE H LES 


Pt rue Pirouette et 4, passage SE NieQue U 


étro et RER Les Halles . Tél. 45 08 Fe 78 


Len beyhiere Fe SE, gene des ts Elysées 


amps 

RER Chartes de Gaulle-£toile [ouvert 7 Iours/7| 
Métro George V. Tél. 42 56 04 13 
A PIEROMANLE From 


Ë ATI Niveau 2 
F Ralonde un Mirorrs . RER La Défense . Tél. 47 73.53 23 


11 CONSOLES + 
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| TOSHIBA + EMI (SFC) + JAPON + JUILLET 


1577340 


HNE1I5 
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So LEVEL-1 >> SHIELD 


LES CINQ MEILLEURS JEUX 


Ninja Kun/action/NES 
Ninja Jaja Maru Kun/action/NES 
Bases Loaded/sport/NES 
Baseball Kids/sport/(Game Boy 
Super Professional Baseball/sport| 
Super Famicom 
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N 
Thomas JORDAI LS 
MEMBRE N° 1 234 567 


STEALTHIAGUAR 
di *G-E Diz 
74 Æ1820PS /: 


NICE-ETOILE 
Centre roma AN oile . Niveau -1.Tél. 93 62 01 14 


MICROMANIA ROSNY 2 
Centre Commercia LEE 2. Tél. 48 547307 


MICROMANIA FORUM JM PES Hi 


Pirouette et 4 
Mëre cl RER les Hole Tél A5 0815 


Re CARRE DPRITE Te De 


DE RRe PE 


” Cab ds Chan Mr pr EL us S ë 
| RER Chartes EGae se Eole EL ne 


Métro George V . Tél. 42 56 04 13 
: MICROMANIA DFE 


mmercial des 4 Temps 


les Miroirs . RER La Rene #2 47 73 53 23 
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USA 


; [afconver wrexs| | 
À of orrsiet || 


BOF o[ rouss | 


100000000000 00000000000 


u CES de Las Vegas, Nintendo avait décidé de communiquer enfin 


Access 


aractéristiques techniques de son futur lecteur de CD Rom. || 


l Mdevrait être commercialisé en janvier aux USA, au Japon et au 
. Le prix tournera autour de 1 200 F. 


Techniquement, il € 


t construit sut 


(200 $) 


NH un format appelé “CD-Rom XA”, qui est loin 


‘être ce qu'il y a de plus performant en la 
N matière ! Ce procédé a toutefois le mérite RAM principale 1 Mo 
| d'offrir un bon rapport qualité/prix, et d’être RAM Cache 128 Ko 
echnologiquement facilement maîtrisable Back-up RAM 222 
1 Nintendo a également annoncé que la firme 
ñ availlait actuellement à la réalisation d’une Système d'exploitation 256 Ko 
passerelle permettant une certaine compati en ROM 
bilité entre le CD-I, le CD Rom de la Super 
Famicom et la tation de Sony. Tout Processeur Custom chip 
à cela reste très flou, et aucun détail n'est full motion 
nnoncé quant au degré de compatibilité 
À envisagé! Temps d'accès moyen 0,75 sec. 
À Temps d’accès max. 1,3 sec 
ï $ Capacité = 540 Mo 
À 
On y trouve un processeur spé 
1 loppé par et pour Nintendo, qui permet au lecteur de CD Rom d'afficher l'ordre de 0,7 
à des animations plein écran (full motion) | 0,75 seconde 
fl Nous savons par ailleurs que la vitesse de rt des données est de mencer la lecture de 


l'ordre de 150 Ko par seconde, et qu’elle pass 1,3 seconde 


CONSOLES + 16 


Le) 


lorsque le lecteur utilise 
gnifie que les 
mémoire (RAM) du lecteur sans pas 


Reportage - Reportage * Reportage + R 


) Ç 
k 


“86 O1 


0.060606 


756 Ko 
16 Ko 
CL) 


LL 
68 000 
à 12,5 Mhz 


0,8 sec 
1,4 sec 


onde 


(c' 


\ 


J. 


© 


CD Rom Nintendo Mega CD Sega 


t-a-dire que 


pour se rendre à un endroit donné du CD Rom 


eportage + Reporta 


PAIN 
PA 52 P| | 


) IN] 


6.006006 


.00e 


canaux DMA. DMA, pour Direct Memory 
informations vont directement du CD dans la 
ser par le processeur de la console, 


“cœur” et cerveau de l'appareil 
En effet, pour simplifier les 
choses, si le programme connaît 
exactement les informations qui 
vont arriver, il n’a pe 
qu'elles 


soient lues et traîté 


pa 
le microproc ur, Ainsi, si le 


programme est en train de jouer 


de la musique, il n’a pas besoin 


de faire transiter les informations 


par le processeur central, il peut 


les envoyer directement dans la 
partie de la mémoire réservée à la 
musique où elles seront alors 
jouées. Ce qui permet de limiter 
les temps d'attente pendant les 
quels le lecteur de CD Rom 
tourne 

Enfin, les temps d'accès sont 


rapides puisqu'ils sont de 


le lecteur mettra en moyenne 


afin de com 


JS informations), avec un temps d'accès maximum de 


ES 


be + Reportage «Reportage - Repor 


nesrumeur court à Tokyo 
selon laquelle Renault 
auraitisigné uncontrat 


portant sur:un montant colossal 
avec/Nintendo. L'idée consisterait à 
placena;l'arrière detchacune des 
nouvelles voitures Renault une 
console Nintendo. Tout serait inté- 
gré, écran et machine, il n'y aurait 
plus qu’à connecter des manettes 
et a mettre une cartouche! La futu- 
re voiture concernée!par cet accord 
porterait. le nom de “Scanic” et 
‘serait petite (cinq places). 


e Teleplay Modem est un 
système comprenant un 
modem 2 400 bauds que 


l’on peut connecter à une MD ou à 
une NES. Trois jeux existent pour le 
moment. Order of the Talon se 
déroule au xx siècle. Les manipula- 
tions génétiques ont créé des 
monstres de combat à partir de 
coqs (sic). Ghevauchant l’une de 
ces bestioles, vous vous préparez à 
affronter les autres joueurs connec- 
tés en même temps que vous. Battle 
Storm vous place au centre d’un 
conflit et vous devez gérer vos 
forces (chars, hélicoptères et jets), 
placer des champs de mines ou des 
batteries lance-missiles… Le der- 
nier titre actuellement disponible, 
Terran Wars, ne vous demande rien 
d’autre que de sauver la Terre d’une 
invasion extra-terrestre. Le principe 
du modem qui permet à plusieurs 
joueurs de s’affronter est amusant 
et reprend d’ailleurs un vieux projet 
de Sega tombé pour le moment dans 
les oubliettes. La réalisation, en 
revanche, est très décevante. Il 
s’agit en fait d’une série de pixels 
qui s'affrontent, avec des gra- 
phismes dignes d’un Zx 80. 


e CD Rom de la SFC est le 
dernier sujet des rumeurs 
à Tokyo: trois jeux 


devraient sortir en même temps que 
le lecteur. Seita serait en train de 
travailler sur Gadleen Il, un jeu de 
rôle, pour le SFG CD Rom. De même, 
Epie/Sony — qui officiellement a 
démenti — travaillerait sur un jeu 
basé sur le film Star Wars. 

Le SFC CD Rom, de la taille de la 
SFG (242 x 200 x 74 mm), viendrait 
se placer en dessous. Gontraire- 
ment au Mega CD qui possède un 
plateau coulissant sur lequel on 
pose le CD, le lecteur de Nintendo 
reprendrait le principe du CD Rom 
d’Apple. On placerait le CD dans un 


petit coffret/ puis le-toutserait 
introduit à l'intérieurnduilecteur: 
Nintendo étudierait deux possibili- 
téspour/placerlaifente d’introduc- 
tion du boîtier: soit sure côté, (soit 
devantil'engin: 


un Soft'et Imagineer ont 
renchéri, pour avoir la 
licence des produits Psy- 


gnosis. Imagineer aurait gagné: 


intendo aurait stoppé 
momentanément son pro- 
gramme Game Boy cou- 


leur. Après avoir.pensé réussir à 
résoudre le problème des écrans 
couleur pas chers, consommant peu 
et de qualité suffisamment bonne, 
Mario se serait rendu compte que 
tous les problèmes n'étaient pas 
réglés. Les ingénieurs continue- 
raient à travailler dessus, mais les 
programmes de développement de 
softs seraient gelés. 


a Playstation (épisode 
XXMXV). Sony aurait passé 
son nouvel accord avec 


Nintendo. Exit le modèle qui devait 
sortir avant l'été! Sony travaillerait 
Sur un nouveau prototype. Celui-ci 
devrait être compatible avec les 
cartouches de la SFC et avec le SFC 
CD Rom! Mais Sony rencontre 
actuellement de gros problèmes de 
compatibilité. En effet, le format 
retenu est plus puissant (plus 
proche du GD-I que du CD Rom) que 
le format XA de Nintendo/Phillips, 
qui commence à dater sérieuse- 
ment. Une date est prévue en 
novembre, si tout va bien, ou bien 
en mars 93. 


a 32 hits d'Hudson sorti- 
rait au début de l’année 
prochaine. Elle posséde- 


rait un 80486 (un microprocesseur 
qui équipe les compatibles PC les 
plus puissants) ainsi qu’un custom 
chip made in Hudson très proche 
des puces JPEG. JPEG ? Quésaco ? 
Ce sont les initiales de Join Picture 
Expert Group. Ce groupe d’experts a 
mis au point une sorte de standard 
pour la compression des images 
informatiques. En effet, une conso- 
le 32 bits peut théoriquement gérer 
sans problème des images de 16,7 
millions de couleurs. Or, de telles 
images occupent une place impor- 
tante (plusieurs megas, soit plus 
d’une cartouche de jeu actuelle !). 
Il faut donc les compresser pour 


qu’elles ne/prennent pas trop de 
place mais il faut égalementiêtre 
capable de les décompresser pour. 
les afficher suffisamment rapide- 
ment all'écran: 


ega a fait un procès à 
Accolade car les car- 
toucheside cet éditeur, 


qui ne portent pas l'agrément de 
Sega, contreviennent au message 
“Produce:by: or under license from 
Sega Enterprise Ltd”>qui apparaît 
désormais quand on/démarre une 
MD. Accolade contre-attaque en 
déposant un recours en justice 
contre Sega arguant que l'éditeur 
aurait modifié ses machines pour 
que le message apparaisse même si 
c’est une cartouche compatible ! 


aleco va réaliser et com- 
mercialiser les jeux 
d’arcade développés par 


Microprose, comme le tout dernier 
et splendide Battle of the Solar Sys- 
tem. 


DRUITS 


cean a racheté les droits 
duprochain film dela 
Columbia: Radio Flyer. 


Bobby;part/conquéririe/monde, à 
l'écran d’abord, puis rapidementsur 
les consoles Nintendo! Quant à 
Software, Toolworks a racheté les 
droits de Mario Bros (sauf Japon) 
pourdes jeux sur micro-ordinateurs. 


e premier éditeur impor- 
tant (autre que Sega) à 
réaliser un jeu sur Mega 


CD serait Konami avec Gradius. 


intendo travaillerait sur un 
nouveau Mario avec Don- 
key Kong. Serait-ce un des 


premiers titres du SFC CD Rom ? 


intendo lanceraïit fin sep- 
tembre une souris pour la 
SFC. Celle-ci se connecte- 


rait sur le port joypad. Voilà qui 
sera particulièrement utile pour 
certains jeux d’aventures sur SFC 
CD Rom. 


jeux dans l'émission 


MICROMANIA sur FR3 


C haque mercredi vers 
18h et le dimanche 


à 10h15 MICROMANIA 
vous dévoile tout sur les 
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UNE CONCURRENTE 
POUR LA GAME BOY ?! 


TINTIN CONTRE 
TERMINATOR 


CONSOLES + 18 
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| disponibles ae dont Block 
| STE $ e 


L 
ro Kid 


|æ 
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them-up). Audio 


us de 50 titr 
rochain ! 
On ne peut guère vous en dir 


plus, nous n’avons eu la Super 


Vision en main que cinq petites 


minutes. La taille de 


4 défini, nous & 


[ 
| 
| 


(0 
(0! 


54 de 


réduction sur vos 
achats avecla | 


ORDAN 


Thomas ODA 567 2 


MEMBRE N° 


MICROMANIA ROSNY 2 _. 07 TFou) pouvrav) 


Centre Commercial Rosny 2 . Tél. 4 


MICROMANIA 
Centre Commercial Vel 465 3291 


PUCROMAMA FORUM D) S HALLES 
rue Pirouette ai passage de la Rd Niveau -2 
Métro el ER les Helbe Tél 45 08 15 78 


MICROMANIA CHAMPS ELYSEES 
Galerie des C aps. 84, avenue des C amps Elysées 


RER Charles de Gaulle-Etoile 
Métro George V. Tél. 42 56 04 13 


19 CONSOLES + 


NSOLES sur | 7/1 


GAGNEZ 3 MEGADRIVE, 2 GAME BOY, 1 SUPERGRAFX 


en participant à Micro Kid's chaque mercredi sur FR3 à 17 h ! Micro Kid's, toute l'actualité consoles 
et micros, des reportages, des interviews, une rubrique Trucs et Astuces pour améliorer vos records, 
des cheat modes, des solutions complètes. Vous rencontrerez les plus célèbres programmeurs, 
graphistes ou scénaristes, et les cracks du joystick, 
Vous enquêterez au Japon, aux USA, en Europe et découvrirez des previews exclusives. 
Et aussi le Top des meilleures ventes de logiciels, ainsi que les coups de cœur/coups de gueule des 
lecteurs de Tilt qui noteront en direct leurs logiciels favoris. ou haïs. 


Le premier « magazine-jeu » télé des consoles et des micros. 


La Micro Kid's permettra aux plus grands champions console ou micro de s'affronter sur des grands hits 
e S e UX du moment, avec 3 Megadrive, 2 Game Boy, 1 Supergrafx, des jeux, des abonnements à Tilt et Consoles + 
©  àla clef. Vous pouvez dès maintenant écrire au journal pour participer à ces mégamatchs ! 
Pour son premier concours, Micro Kid's fait appel à tous 
e S C O n Ü O U r S les scénaristes en herbe. Si vous voulez créer votre propre jeu, ne 
© manquez pas le règlement du concours dans Consoles + d'octobre ! 
Il Envoyez sans tarder vos records à Consoles + accompagnés 
es r ec O r S d'une photo d'écran justificatrice. Les meilleurs scores 
© seront annoncés au cours de l'émission. 


Pour participer aux concours organisés par Micro Kid’s, renvoyez ce bon à : 
C + Micro Kid’s, 9-13, rue du Colonel Pierre-Avia, 75754 Paris Cedex 15. 


Je désire participer au : 
match des champions concours de scénarios records 


Nom : Prénom : Age : 


Adresse : 


Code postal : Téléphone : \ 


Ma console : LS 
Micro Kid's est produite par l'unité JE.F (Michel Kuhn, Pascale Dopouridis et Frédérique 
Doumic) de FR3 et les Productions Richard Joffo, avec une réalisation d'Alfred Elter, en col- Lu 
laboration avec toute l'équipe de C + et avec le soutien de Micromania. % 

e 


Cnsoiesalh AU L LT ROMAN 


Une montre jeu vidéo à cristaux liquides 
GRATUITE* pour 500 F d'achats o ou plus [nl 


“Offre d'une valeur de 145/F Valable au! nee MICROMANIAILES 3M IS uniquement 
Offre valable dans lalimiterdes stocks disponibles) 


)|MICROMANIA LES 3 MOULINS 
Centre Commercial Les 3 Moulins . Pont de Billencourt 
92130 lssy-Les-Moulineaux 


‘)MICROMANIA NICE NOUVEAU 
Centre Commercial Nice-Etoile TT. 
Niveau -1 . Tél. 93 62 01 14 


MICROMANLA ROSNT 2 DU UNE TN 7 
entre Commercial Rosn 

Tél. 48547307 (IL CROMANIA 

| |MICROMANIA VELIZY 2 à 


7 |\Centre Commercial Velizy 2 


Tél. 34 65 32 91 


7 | MICROMANIA LA DEFENSE 
?|]Centre See des 4 Temps . Niveau 2 
Rotonde d ci 

RER La Défense . Tél. 47 73 53 23 


MICROMANIA FORUM DES HALLES 
?115, rue Pirouette et 4, poses cs e la Réale 
sl Niveau -2 . Métro et RER Les Halles 

Le Tél. 45 ‘8 1578 


MICROMANIA CHAMPS ELYSEES 


) Galerie es Came jéaere Rs Basse 5 % de 
Champs arles de 


Éculle-Eoile . M Het PL EE réduction sur vos achats avec la 
Mégacarte qui vous sera donnée 
/ | 64, boulevard Haussmann GRATUITEMENT avec votre 
3ème étage . Rayon Jouet . 75008 Paris 


D * 
Métro Havre Caumartin . Tél. 42 82 58 36 pi rochain achat 


Commandez par téléphone ! 92 94 36 00 “pes 


Attention! Depuis Paris/comiposez le 16:92 94 36. 00 

BON DE COMMANDE EXPRESS à envoyer à MICROMANIA - B.P, 114 - 06560 VALBONNE SOPHIA-ANTIPOLIS 
190000000000 00%0000000000000666005600006000600008006000000000ee 
co7 Titres PRIX 


omas sORDAN 
TEMBRE Ne 1 234 567 D 


HIRO . Tél 93 88 33 38 


PAYEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE 


Participation aux frais de port et d'emballage (Attention ! Consoles 60 F) | + 20 F 
Précisez Cassette 1 Disk 1 Cartouche Total à payer = F 


ER ro LE TE 
Date d' aa Hs Lu Signature : 


Règlement: Je joins. 1 Chèque Bancaire 2 CCP (4 Mandat-lettre 
LI Jespréfère payer au facteur à réception (en ajoutant 24 F) pour frais de remboursement - N° de membre (facultatif) LL LL 1 1 17 
Entourez votre ordinateur de jeux: 2 PCComp. (2 AtariST (Amiga (2 Lynxil 1 GameBoy ( Megadrive (2 Gamegear  Séga 


9F ou GR 
achat de 2 Cartouches Megaart 


UT Er Megadrive 


LE MEGA VIDEOSHO 
MICROMANIA N°3 


Les 30 meilleurs Hits Mégadrive présentés sur cassette vidéo !!! 


MICROMANIA 


LES NOUVEAUTES 


AISE 
VERSION FRANG 
OFFICIELLE 

Garantie par le 

constructeur 


D'ABORD 


Sonic Hedgehog (Plateforme) 


Joe Montana 2 (Foot Amér.) 
Shining and Darkness (Dungeons) 


Toe Jam and Earl (Arcade) 


Phantasy Star 3 (Aventure) 
Shadow of the Beast (Action) 


Revenge of Shinobi (Kung Fu) 
Alien Storm (Arcade) 

El Viento (Arcade) 

World Cup Halia 90 (Sim. Foot) 
Spiderman (Arcade) 

88 Attack Submarine 
Wrestler War (Sim.Catch) 
Street Smart (Arcade) 
Populous (Strategie) 

Out Run 

J. Buster Boxing 


de LE 


John Madden 449F 


59 x 
Four mue | FOR D 
449F EA Hockey (Simulation) 449F 


ADAPTATEUR JEUX 

MASTER SYSTEN/MEGADRIVE 329P 
CONTROL/PAD,MEGADRIVE 149F 
ARCADEPOWER STICK MEGADRIVEM379F 


ADAPTATEUR CARTOUCHES APN 9UF 
195F 


CONTROL PADIPRO 1 
CONTROL PADIPRO 2 
REMOTE CONTROL'SEGA 


A PARAITRE Abbroms Batile Tank 


Prix indicatifs susceptibles d'être modifiés sans préavis - Dors la limite des stocks disponibles 


425F É (Arcade) 
449F Devil Crush (Arcade) 
325F Dick Tracy (Plateforme) 
449F  Ghouls n’ Ghosts 

449F J. Modden Football 
475F Marvel Lond (Arcade) 


599F 
449F 
449F 
395F 


449F 
de) 395F 


PGA Tour Golf (Sim. Golf) 449F Super Volleyball (Sim)  395F 


Shadow Dancer (Arcade)  449F  Turrican (Arcade) 299F 
Super Basketball (Sim.)  395F  Valis 3 (Arcade) 499F 
Starllight (Espace) 499F  Vaport Trail (Arcade) 499F 
Sirider (Arcade) 4755 Wings ofWor/Gynoug  449F 


Super Thunderblade 395F 


la ble couleur SEGA 

+ le jeu Columns 

+ la sacoche Micromania gratuite Fantasy Zone (Arcade) 
ue rade 
oody Po) 


Casse-Brique 
de HQ jé 


Arcade 


byrinthe) 15F 
Champion (Boxe) DE 


eur Cartouche 
Me SYSTEM GAMEGEAR 


STEM G 
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le Gam 


ss | 


Utilisez tous les jeu 
System sur votre conso 


Hedgehog (Plateforme) Mickey Mo Shinobi (Arcade) 245F Super Monaco GP 245F 


245F 


Prix rolobles souf erreur d'impression - Dons a imite des stocks disponibles 


245F Dragon Crystal 


Ninja Gaiden (Arcade) DT Sloder 295F Solitaire Poker  245F 


CONSOLE MASTER SYSTEM Il . Alex Kidd 
Fa Console SEGA MASTER SYSTEM 2 hr SPECIAIS + Sonic Hedghog + 1 manette de jeux 749F 
+ Alex Kidd + 1 Monette de Jeux 149F| |CONTROLS Le “al 169F 
AE DE 20 SOA AUTRE 149F| |RAPID FIRE S 129F 
£ LS Blac ie 149F| IMANETTE SPÉCIALE (QUICK J0Y) 199F 
Sonic Hedgehoi 
Mickey Mouse Éotle. Enduro Racer 149F | |CONTROL PAD SEGA 109F 
Populous Fantazy Zone | 149F| |ADAPTATEUR SECTEUR 175F 
rrenoual Gangster Town 149F| |REMOTE CONTROL MS 269F 
Ghost House 149F| [PRISE RVB 175F 


ercs 
mn M Italia 90 


PLUS DE 100 TITRES DISPONIBLES SUR SEGA MASTER SYSTEM 


Érnl 
Sega Chess 


345F 
nl Out run Europa 
Ê Le, we Fa Laser Ghost 345F 
instor 


VEAUTES 
me Heroes fo Lance 369F 


Wonderboy 3 
California Games 
Heavy Weight Champ. 
Golden Axe Warrior 
Double Dragon 
Bubble Balle 

Super Monaco GP 
Pacmanio 

Shadow Dancer 


Psycho Fox 


haque mercredi vers 17h15 sur FR3 et le 
imanche vers 9h15 MICROMANIA vous 
dévoile tout sur les jeux 
dans l'émission 


COMMANDEZ 
LES PREMIERS NUMEROS 
DE CONSOLES + 


7 : 
S= 


3 Far = 
ru a ÈS 


Numéro Hors Série 


Numéro 5 


Numéro 6 Retournez-nous dès aujourd'hui 
le bon de commande ci-dessous accompagné de votre 
règlement à l'ordre de Consoles +. 


BON DE COMMANDE DES ANCIENS NUMEROS DE CONSOLES + 


A retourner à CONSOLES + — B.P. 53 — 77932 PERTHES CEDEX 
(Vous pouvez également vous procurer ces numéros de Consoles + à: l'accueil, 9-11-13, rue du Colonel Pierre-Avia, 75015 PARIS) 


Numéro Hors Série (450074)0 Numéro 2 (451002) 0 Numéro 4 (451004) Ü Numéro 6 (451006) 
Numéro 1 (451001) 0 Numéro 3 (451003) 0 Numéro 5 (451005) O 
Nombre de numéros : Somme totale : 


Je vous adresse la somme de 29F pour chaque numéro par: 


Chèque bancaire [ Chèque postal ! 
NOM Erreur oiavent cran tunes PrÉROM ES mme vonmaonnte aan aoe 
ADISSSO cri draurevaneaaantanastus de nue UT na ner eee nteIeR ter EEE are een LRO etat 
Code pos: rremmatiameinesunes MIS ER res aeemrene eos NN nat à 
(Délai d'expédition : 6 semaines) 
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Days of Thunder (Auto) 


275F 


Rogger Rabbit 275F 


The Simpsons (Arcade) TE 


| ARAITRE 


AP 
Football) 
ais) 


| La Éonsole Gameboy 


e 
+ T@PIS ; 1 sacoche MICROMANIA GRATUITE 
+ Les Ecouteurs Stéréo 


\ 2 
di É à 
” N S 


ll 
Batile Toads (Arcade) 275F 


ayigiai] 
was hi 


PA ee 
Mickey Dang. Ch. 275F Megaman 215F 


A 


DT 


(L 
Marble Madness Pro Am 
PRIE 


Castlevania 2 275F 


WWE Super Stars 275F  Blades of Steel 


TOUTES LES DESCRIPTIONS DES JEUX DANS LE CATALOGUE GAME BOY !! 
Demandez-le dans les magasins et en vente par 


DIE 
NBA AÏl Star Chal. 


Fame -05. 


215F 


© World Cup Soc. 245F DidkTracy  275F 


vous permet 
de jouer dans 


275F 


275F Nothstar Ken 


3615 MICROMANIA. 
UNE GAME BOY A GAGNER CHAQUE SEMAINE 


le noir. 


Game Boy estune marque déposé de Banda intedo Prix indicatifs susceptibles d'être moffiés sans préavis -* “Offre valable dans la ii des stocks disponibles 


TOUS LES AUTRES ACCESSOIRES 
SA DANS NOTRE CATALOGUE 


BE GAME BOY 


320F 
270F 
270F 


270F Rygar (Arcade) 320F 
A0 Gaunilet (Arcade) 270F 
Zorlord Mercenary 270F 
Ex ea Paperboy (Arcade) 270F 
rer Xenophobe 270F 
Viking Child 320F 
Pacand 320F 
Robotron 320F 
e Cyberball 320F 
7 |STUN Runner 320F 
Serapyard Dog 320F Miss Pac Man 250F 
APB (Arcade) 320F 


Robo Squash 270F 
Rampage (Arcade) 290F 
Blue Lightening  270F 
Chip Challenge 270F 
Gates of Zendocon 270F 
Shangai (Réflexion) 270F 
Klax (Réflexion) 320F 
Road Blasters  320F 
Block Out 270F 
Ishido (Aventure) 320F 
BillandTed's  320F 
Golf 320F 


Cr: mercredi vers 17h15 sur 
FR3 et le dimanche vers 9h15 

MICROMANIA 
vous dévoile 
tout sur les 

jeux dans 
l'émission 
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Flash ! Un coup d'œil 
rapide sur des cartouches 
que nous ne pouvons 
vous présenter en test, 
pour des raisons diverses 
et variées, délais, actu, 
nombre de pages, 
cartouche sans grande 
. importance, etc. 
Rassurez-vous, nous 
avons quand même 
exploré ces jeux à fond, 
et nos notes sont 
müûrement réfléchies ! 


FAGE BALL 


JAGKIE nn 
7 


La grande originalité de ce 
programme est que vous êtes 
VRAIMENT dans un labyrinthe: 
vous le voyez de l’intérieur, en 
3D, comme par Vos propres 
yeux! 


© Présentation : 69% 
© Graphisme : 70% 


à Seul, Faceball n'est pas inou- 
© Animation : 85% | bliable. Niveaux trop répétitifs, 
© Bande-son : 77% | ‘malgré leur grand nombre (70). A 
; 2. | 2,3, ou 4 Game Boy reliées, c'est 
Powerblade et autres Blues Sha- 2 Jouabilité 189% | ‘du génie à l'état pur! Vos adver- 
dow par une ambianceet des gra. | © Durée de vie : 48% seul,\ saires vous attendent cachés dans 
phismes originaux. Le Jeu n'est 95% à plusieurs. | les coins, vous leur sautez dessus, 
Classique: Jackie Chan part à pas très difficile, mais ilest © Intérêt : 35% seul | vous:faites la course... Une véri- 
la rescousse de sa fiancée José- grand, etle personnage, en % PE % © table partie de cache-cache élec- 
phine, enlevée par un sorcier. bagarre ou en acrobatie, est = 91% à plusieurs. | ftronique, à devenirfou! M 
Avec quels moyens ? Ses poings remarquablement maniable. Côté 
etses pieds d'abord, puis salles secrètes et bonus mysté- ex Sn _ . - 
quelques armes et magies rieux, c'est presque du Mario! Un . : 
récoltées au passage. Le scéna- régal. M 
rio habituel d'un jeu de plates- 


formes et de combat! 
Jackie Chan se démarque des 


+ Présentation : 58% 
+ Graphisme : 60% 

e Animation : 83% 
e Bande-son : 72% 
° Jouabilité : 758% 
+ Durée de vie : 66% 
+ Intérêt : 68% 


+ Présentation : 65% 
+ Graphismes : 79% 
e Animation: 80% 

e Bande-son : 75% 

+ Jouabilité : 82% 

© Durée de vie :91% 
© Intérêt : 86% 


CONSOLES + 32 


© Présentation : 61% 
© Graphisme : 57% 

© Animation : 58% 

© Bande-son : 54% 

© Jouabilité : 782% 

© Durée de vie : 40% 
© Intérêt : 45% 


Voici un style de jeu qu'on croyait disparu: 
de tableaux successifs. Le principe ra] 


Une cartouche d'abord 
tableaux sont simples, à la 


suite est eplus tactique, ma 


ns — mais le program- 
are. Au fait: les 


© Présentation : 80% 

© Graphisme : 59% 

© Animation : 40% 
(pas grave) 

® Bande-son : 88% 

e Jouabilité : 79% 

© Durée de vie : 88% 

© Intérêt : 86% 


e Toute l'histoire 
de la micro 
depuis 10 ans 


1° Le poster 


commémoratif 
+ Le concours qui 
vous rendra 
millionnaire d 
+ Le jeu d'aventure. 
qui fera de vous 
le rédac'chef 
de Tilt 
e et toute 
l'actualité micro 


33 CONSOLES + 


e Présentation : 60% 
e Graphisme : 78% 

e Animation : 75% 

° Bande-son : 59% 

+ Jouabilité : 40% 

+ Durée de vie : 63% 
e Intérêt : 582% 


SWORDS AND SERPENTS 


Un jeu de rôle pour amateurs sérieux de jeux de rôle. Toutes les 
règles du genre sont scrupuleusement suivies: caractéristiques 
chiffrées, ordres de combat, magies variées, 16 niveaux de don- 
jons et plus de 100 monstres, et 
sauvegarde par codes pour aven- 


Space Harrier, combat d'un 
héros volant contre des hordes 
d'aliens tout aussi volants, le 
tout en 3D perspective fuyante, 
est un hit qui a été adapté qua- 
siment partout: Et le Voici sur 
portable. 

Je n‘ai jamaïs aimé Space Harrier. 
Pourtant, c'est un beau jeu, très 
rapide, finalement original... Mais 
cette fausse perspective 3D (les 
objets sontplats, il n’y a qu'une 
artificielle profondeur de décor) a 
toujours créé, à mon goût, une 
gestion des collisions (tir ou per- 
 sonnage) très, très, très douteu- 
se... La version Game Gear est 
une excellente adaptation, qui: 
n'échappe donc pas à ce défaut. M 


dits, dégageons la veérmine à 
coups de ninjas ! L'énième ver- 
sion d'un très bon jeu, mais qui, 


tures au long cours. 

Swords and Serpents est un des 
très rares jeux de rôle sur: 
consoles à admettre 1, 2,3 ou 4 
joueurs aventuriers 
simultanément (il faut 
l'adaptateur spécial NES pour 
4 manettes). C'est un “plus” 
intéressant ! Maïs même tout seul, 
c'est un univers fabuleux à 
explorer. Une cartouche difficile 
mais aux écrans et commandes 
parfaitement conçus. M 


LAGOON 


Encore et toujours des forces 
du mal et une princesse à déli- 
vrer! - 
Lagoon est un très beau jeu. Les 


© Présentation : 58% 
© Graphisme : 868% 
© Animation : 62% 

© Bande-son : 59% 

e Jouabilité : 63% 

© Durée de vie : 54% 
© Intérêt : 49% 


New York est gorgée de ban- 


© Présentation : 68% 

© Graphisme : 76% 

© Animation : 30% 
(pas grave) 

© Bande-son : 25% 
(pas grave) 

e Jouabilité : 90% 

© Durée de vie : 90% 

© Intérêt : 83% 


abondamment japonais ! Déchi- 
rant:un jeu magnifique pour 
l'instant inutilisable... Vous ête 
avertis. - 


à la longue, commence à se 

faire lourd... 

On attendait beaucoup mieux sur. 
PC Engine! Ce 
nouveau combat 
de ninja 
n'apporte rien, 
absolument 
rien, même pas 


des scènes d'arcade réussies, 


décors sont superbes, l'ambiance 
est presque aussi prenante que 
celle de Zelda Ill, il y a en plus 


incluses dans l’aventure... Mais 
hélas, mille fois hélas, le moindre 
personnage rencontré parle 


© Présentation : 85% 
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une animation 
plus souple du 
personnage ou 
des ennemis 
plus terrifrants. 
Remarquez, ce 
n'est pas désa- 
gréable à jouer. 
Maïs inodore 

et presque 
incolore. M 


© Graphisme : 86% 

© Animation : 80% 

© Bande-son : 69% 

© Jouabilité : 15% 

e Durée de vie : 00 
ou 100%... 

e Intérêt : 20% 


NOUVEAUX JEUX POUR CONSOLES 


Game network inc., firme américaine parmi les plus importants distributeurs 
US VIDEO GAMES, est désormais représentée en France. 


EN FRANCE 
Commandez : 
+ Par téléphone : (1) 30 64 19 00 
+ Par Fax: (1) 30 64 12 52 


——— 30, av. Robert SURCOUF 78960 VOISINS LE Bx 
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SUPER NINTENDO 


MEGADRIVE 


L'arrivée de la Super Famicom en 
version française (qui se dénommera 
la Super Nintendo et ne sera 
vraiment disponible que courant mai 
et non le 1er avril comme l'avait 
annoncé Bandaï, l'importateur de 
Nintendo) repose avec acuité le 
problème du choix entre les deux 
consoles 16 bits grand public du 
marché, à savoir la Megadrive de 
Sega et la Super Nintendo de 
Nintendo. Certes, la Super Famicom 
était déjà disponible en import 
parallèle dans différents magasins 
parisiens, mais sa disponibilité par le 
réseau officiel a toutes les chances 
de dynamiser ses ventes de manière 
très importante. 
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Bien peu de différence entre la 
version japonaise (en petit) et la 
version française de la Megadri- 
ve, 


Les deux consoles ont opté pour 
un look moderne, avec des lignes 
arrondies et des dimensions 
réduites. L'avantage est très légère- 
ment en faveur de la Super Nintendo, 
qui reprend strictement le look de la 
Super Famicom et abandonne celui 
un peu pataud de la Super NES (la 
version américaine). Mais ceci étant 
avant tout une affaire de goût, 
d’autres peuvent bien évidemment 
être d’un avis différent. En revanche, 
on ne peut que constater l'effort fait 
par Nintendo dans ce domaine. Il 
suffit de mettre côte à côte la NES et 
la Super Nintendo pour s’en 
convaincre, la première faisant figure 
de dinosaure laid et encombrant ! 


OUND 


PP 


TT 


Là encore, les deux consoles sont 
proches l’une de l’autre et l’installa- 
tion ne devrait pas vous prendre plus 
de quelques secondes dans les deux 
cas. L'alimentation est assurée par 


Les petits renflements à la partie 
supérieure des manettes Nintendo 
sont les boutons d'action complé- 
mentaires actionnés par les index. 
Pour le design et la prise en main, 
tout dépend des goûts. 


un petit transformateur qui se raccor- 
de sur la face arrière des machines. 
Les deux consoles se connectent au 
téléviseur (ou au moniteur) par une 
classique prise Scart (improprement 
appelée prise péritel) et envoient un 
signal 50 Hz (c'est la fréquence de 
balayage) accepté par l'intégralité 
des téléviseurs. Si les deux consoles 


misent conjointement sur la péritel, 
en revanche leur connecteur de sor- 
tie vidéo est fort différent. La Mega- 
drive utilise une prise DIN 8 broches 
assez classique et facile à acquérir, 
tandis que la Super Nintendo opte 
pour un connecteur plat spécifique 
absolument introuvable. Cet aspect 
n'intervient pas si l’on confie sa 
console au SAV de la marque, mais 
peut gêner le bricoleur impénitent qui 
voudrait réparer lui-même les dégâts 
de son cordon péritel. Dans le même 
ordre d'idées, le démontage d'une 
Super Nintendo est une entreprise de 
haut vol, les vis, situées au fond de 
puits profonds, étant de type Torx à 
tête mâle, les outils‘correspondants 
sont là encore introuvables ! La 
Megadrive ne nécessite pour sa part 
que quelques tours de tournevis cru- 
ciforme. Que cette digression ne 
vous induise pas en erreur : les 
consoles sont rarement en panne et, 
de plus, il est tout à fait déconseillé 


Seul.le logo permet de diffé- 
rencier la Super Famicom (en 
médaillon) de sa version fran- 
çaise, la Super Nintendo: 


de vouloir effectuer la réparation 
soi-même ! 

Les manettes de jeu se bran- 
chent sur les deux consoles sur la 
face avant, ce qui est de loin 
l'emplacement le plus pratique. La 
Megadrive met à profit le connec- 
teur Atari classique, ce qui permet 
d'utiliser éventuellement son joys- 
tick Megadrive sur son micro 
(l'inverse n’est pas souvent vrai, les 
joysticks micro ne disposant que 
d’un bouton), tandis que Nintendo 
use là encore d’un connecteur spé- 
cifique. Les joysticks eux-mêmes 
sont assez différents et nécessitent 
quelques explications complémen- 
taires. La manette Sega offre trois 
boutons d'action, complétés d’une 
touche Start. La manette Nintendo 
dispose de quatre boutons 


d’action, complétés de deux 
touches Select et Start et de deux 
autres boutons d’action originaux, 
placés dans l'épaisseur de la manet- 
te et commandés par les index! Si 
l’on se perd un peu au début dans la 
profusion des boutons de la manette 
Nintendo, en revanche elle offre de 
plus riches possibilités (bien qu'il n'y 
ait encore aucun jeu à ma connais- 
sance qui les utilise tous). La prise 
en main des deux manettes est 
excellente, mais celle de la Megadri- 
ve conviendra mieux aux grandes 
mains et celle de la Nintendo aux 
petites. Une dernière précision qui a 
son importance : Nintendo livre 
d'emblée sa console avec deux 
manettes, tandis que Sega n'en offre 
qu'une, vous obligeant donc à en 
acheter une seconde pour jouer à 
deux. L 

En revanche, la Megadrive dispo- 
se d’une entrée casque, avec régla- 
ge du volume. Voilà qui est parfait 
quand on veut s'éclater à Streets of 
Rage et en prendre plein les oreilles 
sans pour autant casser celles des 
voisins ! 

Les deux consoles ont opté pour 
une mise en place des cartouches 
sur le dessus. Toutes deux dispo- 
sent d’un ergot de blocage interdi- 
sant le retrait d’une cartouche 
console allumée, ce qui évite 
d’endommager cartouche et/ou 
console. Un petit plus à la Super 
Nintendo qui offre une touche Eject, 
bien pratique pour extraire une car- 
touche et qui fait défaut à la Mega- 
drive. 


La Megadrive est pilotée par un 
68000, processeur 16-32 bits de 
grande réputation que l’on retrouve 
aussi sur la Neo Geo et sur les Atari 
STE, Amiga 500 et autres Mac Clas- 
sic. Le Z80, présent lui aussi, ne sert 
qu'à assurer la compatibilité avec la 
Master System, par le biais d’un 
adaptateur, fort bien réalisé au 
demeurant. Pour sa console 16 bits, 
Nintendo s’est tourné vers le 
65C816, processeur 8-16 bits qui 
constituait le cœur des Apple Il GS. 
A première vue, la Megadrive peut 
donc sembler l'emporter largement 
en puissance processeur, mais les 
choses ne sont pas si simples. En 
effet, si le 65C816 est moins puis- 
sant, il est en revanche plus “effica- 
ce”, la majorité des opérations ne 
nécessitant qu’un cycle d'horloge, 
contrairement au 68000 beaucoup 
plus gourmand en temps machine. 

Dans le domaine des coproces- 
seurs, la Super Nintendo se révèle 
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Le’circuit imprimé de la Megadrive. 
A : le 68000, cerveau dela Megadrive 

B : le connecteur d'extension, mis à 
contribution pour le branchement du Mega CD. 


Megadrive : à droite l'entrée alimentationiet la 
sortie vidéo. La prise à gauche est inutiliséelen 
France. Elle permet de relier deux consoles par 
modem mais très peu de jeux la mettent à pro- 
fit, d'autant quelle format d’appellla réserve au 
Japon! 

Al’extrême gauche, le potentiomètre de volu- 
me de la sortie casque;'avec au-dessousile 
jack correspondant. 


supérieure à la Megadrive. Ainsi, le pixels, en 256 couleurs parmi une drive), la Super Nintendo jouit aussi 
65C816 de la Super Nintendo est palette de 32 768 nuances diffé- d'une mémoire de travail plus 

épaulé par cinq coprocesseurs uni- rentes. Il faut savoir que l'œil humain grande : 128 Ko contre 72 Ko. 
quement dédiés aux effets gra- est beaucoup plus sensible au Côté animation, la Super Nintendo 
phiques. Les résultats sont déjà nombre de couleurs qu'à la résolu- garde toujours l'avantage. Face aux 
appréciables sur le plan de la résolu- tion réelle. Ainsi une image 320x200 80 sprites de taille modérée de la 
tion et du nombre de couleurs. Ainsi en 256 couleurs apparaîtra beaucoup Megadrive, la Super Nintendo dispo- 
la Megadrive plafonne à 320x224 plus pointue qu’une image 640x400 se de 128 sprites, pouvant atteindre 
pixels en 32 couleurs choisies parmi en 16 couleurs. La Super Nintendo 64 pixels de côté. Ainsi, en dehors 
une palette de 512 couleurs, ce quila règle toutefois le problème de façon des énormes monstres de fin de 
place à peu près au niveau de élégante en offrant mieux que la niveau, la plupart des créatures d'un 
l’Amiga (dans le mode basse résolu- Megadrive sur les deux plans, jeu pourront être constituées d’un 
tion utilisé pour les jeux), tandis que nombre de couleurs et résolution ! seul sprite, alors qu’il en faut plu- 

la Super Nintendo s'envole littérale- Outre sa mémoire vidéo supérieure sieurs pour les géants de Golden Axe 
ment avec une résolution de 512x448 (128 Ko face aux 64 Ko de la Mega- sur Megadrive par exemple. De plus, 


MEGADRIVE 


= suñr NINTENDO 


CLONE TETT)) 


Les prises joysticks de la 
Megadrive sont'au format 
Atari, celles de la Nintendo 
sont, elles, très spécifiques. 
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la Super Nintendo propose d'emblée 
aux programmeurs rotations de 
sprites, déformations étonnantes et 
effets de zoom spectaculaires, tandis 
que la Megadrive, très aride dans ce 
domaine, n'offre pour sa part que 
quelques facilités pour les scrollings 
différentiels. Paradoxalement, 
lorsque l’on regarde les programmes 
vedettes de l’une et l’autre machines, 
c’est la Megadrive qui domine et de 
loin sur le plan de l'animation. Cet 
état de fait en complète contradiction 
avec les possibilités théoriques 
semble dû à un pur problème de pro- 
grammation. La Megadrive, plus 
ancienne, commence à être bien 
connue et les programmeurs peuvent 
donc s’en donner à cœur joie pour 
nous mitonner des routines d’anima- 
tion démentes à la manière de Sonic. 
Sur la Super Nintendo en 

revanche, la programmation s'avère 
nettement moins aisée. Pour 
compliquer le tout, la documenta- 
tion développeur reste très succincte 


Les'entrailles de!la Super:Nintendo. 
A':cepetit composant semble 

assurer l’adéquation entre la/nationalité 

della console et des cartouches 
B:Le processeur version CMS. 


ro 


Pas de grosse 
différence entre 
les circuits des 
cartouches japo- 
naises}et fran- 
çaises\de la Nin- 
tendo 16 bits, en 
dehors'des com- 
posants A et B 
spécifiques du 
marché auquel. 
est destinée la 
cartouche, 


Sur la Super. 
Nintendo (en 
haut), la’sortie 
antenne NTSC 
avec le sélec- 
teur de chaîne 
alété suppri- 
mée. 


LLLLELLLLELLUEL 


©= © 


Final/Fight un 
grand'hit et pour- 
tant bien peude 
choses à 
l'intérieur. 


quant à l'utilisation exacte des coprocesseurs dans le 
mode graphique le plus utilisé pour les jeux. Cela conduit 
à des tâtonnements pas toujours heureux, témoins les 
ralentissements importants dont souffre Super R-Type 
dès qu'il y a de nombreux sprites à l'écran. Si tel est bien 
le cas, Sonic sera rarement dépassé (au niveau anima- 
tion) sur Megadrive, tandis que le 
meilleur reste encore à venir sur Super 
Nintendo. En revanche, l’adjonction du 
Mega CD qui a ses propres coproces- 
seurs graphiques (eux aussi encore 
mal utilisés) remet les deux machines 
à égalité dans cette folle course à l'ani- 
mation de qualité. Mais la sortie du CD 
Nintendo pourrait fort bien faire bascu- 
ler une nouvelle fois ce fragile 

équilibre ! 

En ce qui concerne le son, la Mega- 
drive se défend de belle manière, son 
processeur sonore stéréo gérant trois 
modes de synthèse, classique, FM et 
PCM pour les digitalisations. La Super 
Nintendo ne l'emporte ici que d’une 
courte tête, plus par la qualité de la 
reproduction sonore que par les capa- 
cités pures pourtant excellentes (13 
voix stéréo sur 8 octaves). 

Au terme de ce comparatif hard, 
vous pouvez vous rendre compte que 
la Super Nintendo se positionne au- 
dessus de la Megadrive sur presque 
tous les plans hard. Il ne reste plus aux 
programmeurs de Nintendo qu'à 
concrétiser cet avantage pour nous 
mijoter des jeux aussi riches que 
Super Mario 4 et aussi beau que 
Sonic ! 


DOSSIER REALISE 
PAR SPIRIT 


IMPORTATION OFFICIELLE 
VS IMPORTATION PARALLELE 


Les différences entre Megadrive française et Mega- 
drive japonaise (import parallèle) sont maintenant 
bien connues. En bref, voici les avantages de l’une 
et l’autre. 

La Megadrive française peut se connecter à 
n'importe quel téléviseur muni d’une prise péritel, 
dispose du sérieux du SAV de l’importateur officiel 
et permet l'affichage des textes en anglais plutôt 
qu’en japonais, atout de taille dans certains jeux de 
rôle (la connaissance de l'anglais est tout de même 
plus répandue sous nos latitudes que celle du japo- 
nais). En contrepartie, elle nécessite l’achat d’un 
adaptateur (ou plus économiquement l’élargisse- 
ment de la fente cartouche) pour utiliser les jeux en 
import direct, certains (rares heureusement) refu- 
sant d’ailleurs de fonctionner sur une console fran- 
çaise même avec l'adaptateur. Des bruits de couloir 
persistants murmurent la possibilité d'implantation 
d’une puce de détection pour interdire à une Mega- 
drive de lire des cartouches destinées à un autre 
pays. Mais pour l'instant rien n’est encore fait de ce 
côté. 

La console japonaise, pour sa part, nécessite un 
téléviseur pouvant commuter en 60 Hz (ce qui est le 
cas de la majorité des téléviseurs récents) ou un 
moniteur. En contrepartie, les jeux sont plus rapides 
(20%), plein écran et plus rapidement disponibles en 
France (mais le retard entre les deux versions dimi- 
nue sans cesse). 


Nous nous sommes livrés à des tests approfondis 
de compatibilité entre les deux consoles française et 
japonaise. Si l'alimentation et les manettes de jeu 
peuvent être échangées sans problème entre 

deux versions, les problèmes commencent déjà à 
exister avec le câble péritel. Le branchement du 
câble français sur la japonaise fournit des images 
très délavées. L’inverse (branchement du câble 
“japonais” sur la française) est le plus souvent 
impossible, la majorité des importateurs parallèles 
ayant transformé la sortie pour disposer d’une prise 
plus normalisée. 

En ce qui concerne les jeux, le plus important bien 
sûr, l’incompatibilité est totale, que ce soit dans le 
sens cartouche japonaise sur console française ou 
cartouche française sur console japonaise. Il ne 
s’agit nullement, comme sur la Megadrive, d’un pro- 
blème physique : les cartouches s’enfoncent parfai- 
tement mais la console réagit comme s’il n’y avait 
pas de cartouche ! L’explication réside semble-t-il 
dans un petit composant présent sur la carte mère 
de la console (et différent selon l'origine : F411 pour 
la japonaise, F413 pour la française). La console tes- 
teraïit la présence d’un composant équivalent dans 
la cartouche : D411 pour les cartouches japonaises 
et D413 pour les cartouches françaises. Dans ces 
conditions, la disponibilité d’un quelconque adapta- 
teur semble compromise, mais sait-on jamais ! Dans 
l’état actuel des choses, les actuels possesseurs de 
Super Famicom seront donc obligés de continuer à 
s’approvisionner dans leur magasin habituel 
d’import. En revanche, si vous lisez ces lignes et que 
vous comptez acheter une Nintendo 16 bits prochai- 
nement, je vous conseille d'opter pour la version 
française, d'autant qu'avec celle-ci le ralentissement 
du 50 Hz est à peine perceptible et que ne se pose 
pas le problème du plein écran. 
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"SN MEGADRIVE 
fe 


É ; fs k : Sélection des 
formations de 


défense. La 
sélection se 
passe par 
choix succes- 
sifs, de plus en 
plus pointus. 
Notez le ter- 
rain marron: 
boueux! 


Une superbe passe 
destinée au joueur en 
haut à gauche. 
L'action de jeu est 
remarquablement 
claire. 


[NTTR TIRER 


Le mode “replay” est 
fabuleux. Vous pouvez 
suivre le joueur de 
votre choix (marqué 
d’un rond jaune). 


En haut, 
les choix Le match est 
de forma- toujours pré- 
tions cédé d’un bel 


d'attaque. écran d'intro- 
Cet affi- 


du ; 
He duction. Nous | PAUSE Ex 


É voici en hiver. 
parfaite- Nous avons 


: di. RP 
Pau choisi un ter- BF DIE FR REPLAY 


rain enneigé. 


Terrain enneigé. Les 
trois joueurs auxquels 
us pouvez faire une 


Formations en place, ça va 
partir. Le joueur 50, marqué 
d'une étoile, est celui que 
vous dirigez. Vous pouvez 
encore le changer... 


Le menu d'options, très 
complet. Et on voit en haut la 
couleur de maillot des 


Pratique. 


2. Game Set-Up 


RE 


Ur) 


Je trouve cette cartouche vraiment 
géniale! Tout est clair et facile à 
‘jouer dès le départ, même sion 
met un bon bout de temps avant 
de marquer son premier touch 
down... La tactique dulfoot améri= 
cain est un véritable défi, avecles 
options innombrables ; làlles petits 
dessins (etle manuel très clair qui 
&. rappelle même les règles du'jeu) 
permettent de vraiment choisir sa 
stratégie (et pas d'appuyer sur 
MAGIC CHRIS poste Lou ‘au hasard 
comme le font certains.:.).Le jeu 
n’est pas trop rapide et laisse donc le temps de 
réfléchir, même pendant la phase d’action propre- 
ment dite. On ne se lasse pas des replays et de la 
caméra isolée (avant et arrière, arrêt sur image). Le 
plus fou, c’est, en championnat, de pouvoir vision 
ner un résumé des autres matchs quise sont joués 
en même temps que le vôtre | 


cts RISREÉES KES: 
EDITEUR : E.A. 
PRIX : D 


DISPONIBILITE : OUI 
DIFFICULTE : MOYEN/DIFFICILE 
NOMBRE DE VIES : — 

OPTION CONTINUE : 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 2 
CONTROLE : BON 


PRESENTATION 95% | 


| Ecrans d’options impeccables, astuces 
| amusantes (ambulance pour les blessés, | 
| pirouettes du joueur qui fait touch down). | 


GRAPHISME 86% 


| Grande netteté des joueurs, réalisme de | 
la boue ou de la neïge, animation réussie | 
pour les plongeons. 
10% 


ANIMATION 


| x E à : 
| La vitesse de jeu n’est pas très rapide, 
mais agréable pour une bonne jouabilité. 


BANDE-SON 8300 


| Voix synthétisée, applaudissements, sif- | 


| flets, musique : c’est bien ! 
[l 


| JOUABILITE 8800 


| Le jeu demande un peu d’habileté, mais 
| le maniement est immédiat et on repère 
| bien le joueur qu’on contrôle. 


| DUREE DE VIE 91% 


| n 
| Les équipes et les options sont nom- | 
| breuses. Comme on améliore sa tactique | 


| en jouant, le challenge est passionnant. 


INTERET 94% 


| LA référence en matière de foot améri- | 
\ cain. Indispensable. / 


Quelle 
déception 
quand on a 
joué à John 
Madden et 
qu'on 
s'attend à le 
retrouver 
sur Super 
> Famicom! 
Tout est 
WILD SUSHI moins beau, 
moins net, 
moins clair. Les fautes, par 
exemple, ne sont précisées 
par aucun message à 
l'écran: le jeu s'arrête après 
un coup de sifflet et les 
équipes se remettent en 
place sans qu’on sache vrai- 
ment ce qui s'est passé. Le 
jeu est finalement stressant 
et, si on veut réfléchir à une 
tactique, il faut vraiment se 
concentrer très vite! L'action 
est ultra-rapide, trop pour 
qu'on la suive de près, et le 
replay — heureusement dis- 
ponible et réussi — est fran- 
chement indispensable... 
après coup, hélas! 


EDITEUR : IMAGINEER 
PRIX :F 


DISPONIBILITE : OUI 
DIFFICULTE : DIFFICILE 
NOMBRE DE VIES : — 
OPTION CONTINUE : — 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 2 
CONTROLE : BON 


+ BUFFALO D 
lissainures 
mé TURF 
FAIR 


PRESENTATION 58% 


La présentation a été simplifiée. 
Quelques éléments importants ont été 
sacrifiés, comme la visualisation des 
équipes au moment de la sélection. 


GRAPHISME 2300 


Les joueurs sont bien nets, les décors un 
peu classiques et sommaires. 


ANIMATION 91% 


La vitesse est époustouflante et rend le 
jeu vraiment difficile. Un atout de taille. 


h BANDE-SON 6200 


Grondement de la foule et exclamations | 


du commentateur: on est assourdi. 


JOUABILITE 6600 


On repère bien le joueur qu’on contrôle, 
mais le jeu est réservé aux vrais pros qui 
décident d’avance de leurs tactiques. 


DUREE DE VIE 800 


Les équipes et les options sont nom- 
breuses. Si on ne se décourage pas 
avant, on parvient à maîtriser le jeu. 


Si vous jouez en défense CONTRE UN 
joueur plus expÉRIMENTÉ QUE vous, vous 
Avez inrérêr À choisir comme “play” 
celles appelées “man” (Lefr ou riqhr) : 
Vos jOUEURS IRONT d'EUX-MÊMES MARQUER 
Les ATraquANTs En Les suivanT dans un 
corps-à-corps impiroyable ! C'est une 
excellente couverture de passe. 


On aurait pu faire beaucoup mieux, si on 
compare à l'original... 


ARCADEPOWERSTICK 


CONTROL PADPRO2 .. 


TITRES 


2 CRUDE DUDES 
668 SUB ATTACK. 
ABRAMS BATTLE 
AFTERBURNER 1. 
ALEX KID 
ALIEN STORM … 
ARCUSS ODYSSEY . 


ADAPTATEUR CARTOUCHES JAPONAISES 


CONSOLES & ACCESSOIRES 


LACONSOLEMEGADRIVE OFFICIELLE 


L'A 
3 
& 


Là 


JEUX MEGADRIVE 
VERSION FRANÇAISE ET AHERCAINE 


NEUFS UTILISES 


VOTE AGUT 
270 210 
240 160 
220 160 
190 


TITRES NEUFS UTILISES 

VE AGUT 
ARNOLD PALMERS GOLF 340 .… 250 … 200 
BACK TO THE FUTURE I a 
BATMAN . 
BLOCK 0 
BONAZA ER 
BUCK RODGERS . 
BUDOKAN 
BUSTER DOUGLAS BOXING . 
CALIFORNIA GAMES... 
CARMEN SANDIEGO . 
GCENTURION 
COLUMNS 
DECAPATTACK 
DESERT STRIKE . 
DEVIL CRASH 
DICK TRAC) 
DOUBLE DRAGON 1 
DYNAMITE DUKE 
EL VIENTO . 


290 !: 170 120 
340: 190 140 


F22 INTERCEPTOR 
FAERY TALE . 
FANTASIA 
GAIARES 
GALAXY FORCE Il 
GHOST BUSTERS 
GHOULS N° GHOSTS. ; 
22: 190 2: 140 


GOLDEN AXE mr 
GOLDEN AXE ll 90 220 
HARD_ DRIVIN" 220 160 
HELLFIRE 


IMMORTAL 
1SHIDO 
JAMES POND 
JEWEL MASTI 
JOE MONTANA 
JOE MONTANA Ï. 
JOHN MADDEN 
JOHN MADDEN 1. 
KID CHAMELEON 
LAKERS V CELTICS 
MARBLE MADNESS. 
MERCS … 
MICKEY MOUSE 
MIDNIGHT RESISTANCE | 
MIGHT AND MAGIK . 
MONSTER WORLD ill 
MOONWALKER 

MS PACMAN 
MUSHA ALES’ 


TITRES HEUFS UTILISES 
VAE AGUT 
MYSTIC DEFENDER . 
NHL ICE HOCKEY 
NINJA BURAI 
OUTRUN 
PACMARI) 
PAPERBOY 
PAT RILEY 
PGA TOUR GOLF 
PHANTASY STAR Îl 
PHANTASY STAR Il 
PIT FIGHTER 
POPULOUS 
POWERBALL 
QUACKSHOT … 
QUAD CHALLENGE . 
RAMBO I 
RASTAN SAGA il 
RBI ll BASEBALL 
REVENGE OF SHI 
RINGS OF POWER 
ROAD ASH 
ROBOCOD … 
ROLLING THUNDER 1 … 
SHADOW DANCER 
SHADOW OF THE BEAS à 
SHINING AND THE DARKNESS .. 395 
SONIC THE HEDGEHOG ….…. 340 
SPACE INVADERS ë 
SPEEDBALL 11. 
SPIDERMAN 
STARFLIGHT 
STREET SMART 
STREETS OF RAGE 
STRIDER 
SUPER HANG ON 
SUPER MONACO 
SUPER OFF ROAD 
SUPER REAL BASKI 
SUPER VOLLEYBALL . 
SWORD OF VERMILLION 
THUNDERFORCE Il 
TECHMO WORLD SOCCER. 
TERMINATOR li 
TOEJAM AND EARL . 
TOKI 
TRUXTON. 
VALIS 11 
WINGS OF Wol 
WINTER CHALLENGE . 
WONDERBOY I. 
WORLD SOCCER 
WRESTLE WAR 


ZIPP-KID GAMES 
30 AVENUE ROBERT SURCOUF 
78960 VOISINS LE BRETONNEUX 


POUR LES FRAIS D'ENVOI AJOUTEZ À VOS COMMANDES, 
20F PAR JEU, 60F PAR CONSOLE 


NO. DE MEMBRE 


LA CONSOLE SUPER NES 
JEUX SUPFERNES 


TITRES 


ADDAMS FAMILY 
CASINO KID 1 
CASTLEVANIA IV 
CHESSMASTER 
DARIUS TWIN . 
D FORCE 
DRAKKAH 
EARTH DEFEN: 

F-ZERO … 

FINAL FANTASY LEGEND 
FINAL. FIGHT. 

FORMATION SOCCER 
GRADIUS 1 

GUN_FORCE 

HOLE IN ONE GOLF 

JOE AND MAC 

JOHN MADDEN 92. 
LAGOON ……. 
LEGEND OF MYSTICAL NINJA: 
LEMMINGS . 

NCAA BASKI 
PAPERBOY 1. 

PGA TOUR GO 

PILOT WINGS 

POWER PUNCI 

RPM RACING 

RAIDEN 

ROBOCOP iii 

SMART. BALL 

SMASH TV 

SPACE MEGAFORCE . 
SPANKYS QUEST . 

SUPER ADVENTURE ISLAND 
SUPER BATTLE TANK . 
SUPER F1. 

SUPER GHOULS N° GHOSTS 
SUPER MARIO WORLD 
SUPER OFF ROAD 

SUPER R-TYPE . 

SUPER WRESTLEMANIA 
XARDION 

X-MEN .… 

ZELDA ii 


| NINTENDO SUPER NES 


CONSOLES ET ACCESSOIRES 
1990F 


MEUFS UTILISES 


NOM 


ADRESSE 


nes 


ABOY ADS ELO8 


CODE POSTAL 


VILLE 


_ JoINDR 


UE PAR JEU COMMANDE 


| | JEU 


CONSOLE 


PRIX 


ENVOI 


TOTAL 


NINTENDO NES 


CONSOLES ET ACCESSOIRES 


LA CONSOLE ACTION SET. 
MANETTE ADVANTAGE 
MANETTE MAX 


JEUX NES 


.790F 
.390F 
.290F 
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BESSUUSSSGNREUESRE 


TARIF RESERVE AUX 
MEMBRES ZIPP-KID 


NON MEMBRES AJOUTEZ 
50F POUR LES JEUX NEUFS ET 
20F POUR LES JEUX UTILISES 


ATARI LYNX 


LA LYNX II 
CABLE COMLYNX 
SAC LYNX 


CONSOLES ET ACCESSOIRES 


JEUX LYNX 
[TT CCE De UTUSES 
Er Cr 
26-10 1 25.0. 
2. w m_1.m 
2.1 w 2.10. 
2. w m_R_® 
2m 1 2-10. 
2-1 0-0 
m_n_9 1-0 
2. w 2.wmœ 
25.10 w em 
2. w 2m. œ 
25.1 4 2.W.mœ 
26.1 w 2:w.mœ 
2.0-@ 25.4 
2.#-@ #5 - 10:10 
2.00 2m 
CAN) 26.10. 


POUR DEVENIR ZIPP KID, TEL BAISE DS TN) 


NEUFS UTILISES TITRES NEUFS UTILISES 


MR Mousoueoscuse ae APRES VOTRE PREMIER ACHAT DE 250F 


NINJA GAÏDEN 
NEMESIS. 
NEMESIS II. 
NFLFOOTBALL 


NINJATURTLES = loto 

NINJATURTLES |. = 

NINTENDO WORLD CU …1@. Q 
DOUBLE DRAGONI . [ns OPERATIONC . C 


DOUBLE DRIBBLE 


CONSOLES ET ACCESSOIRES 
LA CONSOLE GAMEBOY . 


FINAL FANTASY 1 
FORTIFIEO ZONE 
GAUNTLETII . 


mouse. mi D 22 | 60F SUR LES JEUX NEUFS 


- ; SUPEROFFROAD . 
BLADESOFSTEEL . à x SUPERRCPROAM 
BUBBLEBOBBLE - « TENNIS 
BUBBLE GHOST F MARUSMISSION «25 130 TERMINATOR 
BUGSBUNNYII œ MEGAMAN . 225 130 TOPGUN … 
BURAIFIGHTER MS Lee MEGAMANI … WWFSUPERSTARS . 


rs ©" À 20F SUR LES JEUX UTILISES 


SEGA MASTER SYSTEM 


CONSOLES ETACCESSOIRES | CONSOLES ET ACCESSOIRES 
LA CONSOLE MASTER SYSTEMII | LA GAMEGEAR . 990F 
MASTERS PETER LUS | ADAPTATEUR MASTER SYSTEM … 195F LEUR PRIX TARIF SERA DEDUIT DE TOUT ACHAT 
CONTROL STICK . EE D'UN JEU NEUF OU D'UN JEU UTILISE 
CONTROL PAD 
JEUXMASTERSYSTEM || RTE POURQUOI PAYER LE PRIX DU 
GHASE HO NEUF POUR UN ANCIEN TITRE? 
Fa DRAGON CRYSTAI = 110 
“7 FANTANZONE Aer NOUS REPRENONS AUSSI VOS ANCIENS 
| ne TITRES SANS OBLIGATION D'ACHAT. 
| 3 JOE MONTANA L120 TELEPHONEZ NOUS DES MAINTENANT POUR LES PRIX 
* 9 Tin QE DU LUNDI AU SAMEDI, 
3% NINJA GAIDEN 
| : ENVOI 
a 2 | 
3 FRA É TOUS LES JEUX SONT ENVOYES EN RECOMMANDE COLISSIMO, 
L | SUPER Monace ; AJOUTEZ 20F PAR JEU ET 60F PAR CONSOLE. 
ne WONDERBOY 2 
WOODY POP 
* A L'EXCEPTION DES JEUX JAPONAIS 
AUTRES QUE SUPER FAMICOM 


TOUS LES JEUX: SELON DISPONIBILITES 


REVIEV 


tellement du style “néo-romantico-intellectuelo- 
sensible”. Je suis même plutôt du genre direct, voire 
brutal. Un soir, alors que je rentrais chez moi, un indi- 
vidu surgit derrière moi et me menace de son arme. Il 
m’apprend que ma sœur, Maria, est détenue en otage 
par Joe Cal, le mafioso notoire de la côte Est des 
Etats-Unis. Elle détient une cassette-vidéo prouvant 
la nature illicite des activités de Joe. Qu'il s'empare 
de ma sœur, passe encore (je suis l’aîné d’une famille 
de quinze enfants et le seul garçon), mais la cassette, 
pas question ! Après un coup de fil à un bon copain, 
Douglas Bild — qui est également policier — nous 
partons à la recherche du repaire de Joe Cal. Pour 
obtenir des informations, nous utilisons une méthode 
un peu particulière, mais très effficace. À chaque fois 
que l’on tombe sur un des cloportes du gang de Cal, 
on le questionne à grands coups de pied et de poing 
jusqu'à ce qu’il nous ait dit où nous risquons de trou- 
ver Joe. Cette petite promenade nous a d’abord 
conduits dans les rues de la ville, puis nous avons 
interrogé un des bras droits de Joe, Monckey, qui 
avait trouvé refuge dans le parking d’un stade. Il nous 
a appris que la bande se réunissait souvent au som- 
met d’un immeuble. Là-bas, après quelques combats 
qui sont devenus presque de la routine désormais, 
nous arrivons à nous glisser dans un hélicoptère qui 
part vers l'Amérique Latine, où Joe a installé son 
refuge. Après avoir fouillé un village puis le port, nous 
arrivons jusqu’à Joe Cal pour le combat final. Par 
chance, en cours de chemin, nous avons pu faire 
provision de différents aliments pour remonter notre 
niveau de force, ainsi que de nous équiper de 
quelques armes bien utiles. 
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PUSH START 


47 CONSOLES + 


SUPER FAMICOM 
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caisses, des barils ou des pou- 

belles comme ceux-ci. Parfois, à 

la place d’une arme, vous décou- 
. vrez un rat, qui s'enfuit à votre 


PUSH STRRT BUTTON 


Ce bento (plat typiquement japo- 
nais) vous redonnera de l'énergie. 
De même, le poulet rôti et le hot- 
dog. 


4 + 


Le bâton de dynamite, tout 
comme la grenade, ne peuvent 
servir qu'une seule et unique fois. 
Visez bien! 


©1982 ALL RIGHTS RESERVED 


$ JALECO 
EDITEUR : JALECO 


DIS IBILITE : 27 MARS AU JAPON 
DIFFICULTE : FACILEMOYEN 
MBRE DE VI JUSQU'A 9 
OPTION CONTINUE : JUSQU'A 9 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3 


7. Je connais un gros balèze qui va bientôt déguster !!! 


Le couteau vous ser- 
vira un peu plus long- 
temps. Mais atten- 

ion, si vous en servez 
alors que l'adversaire 
est éloigné, vous le lancez dans 
sa direction, et ainsi, le perdez. Il 
vaut mieux laisser approcher les 
mafiosi et les liquider au corps-à- 
corps à grands coups de cou- 
teau. 


der ttier 


PRESENTATION 71% 


Sommaire. Une série d'images fixes 
avec quelques commentaires en 
japonais. Encore ce problème de place 
sur les cartouches. 


GRAPHISME 91% 


Somptueux décors ! 


ANIMATION 8700 


Manque de fluidité dans les mouvements 
des personnages. Mais la cartouche 
propose quelques effets très réussis. 


BANDE-SON 1800 


Chaque niveau possède un fond sonore 
en “boucle”, sur lequel viennent se 
greffer les bruitages assez réalistes. 


JOUABILITE 9200 


Votre héros se contrôle parfaitement et 
se révèle très agile. L'enchaînement 
automatique des coups est agréable. 


DUREE DE VIE (A 


La difficulté se corse un peu dans les 
deux derniers niveaux. Mais le challenge 
n'est pas insurmontable. 


INTERET 95% 


Bien réalisé, rapide et très maniable, 
c’est un excellent beat-them-up ! 


1 était une fois. Au fait, vous aimez les contes de fée ? Non ? Tant pis 

car c’est moi qui ai l’insigne privilège d'écrire cet article et j’ai une 
furieuse envie d’en raconter un. Il était une fois, donc, un robot charmant 
(il y a bien des princes charmants...) qui, comme tout robot charmant de 
jeu vidéo qui a un minimum de conscience professionnelle, allait "cas- 
ser" de l’alien et du robot pas charmant du camp adverse. Ce robot-là 
peut être customisé et donner naissance à (roulements de tambour, cris 
de la foule en délire). un Spriggan Mark II. Pour résumer la fiche tech- 
nique, il va plus vite, il est plus fort, il lave plus blanc. 

Le reste du conte est plutôt classique. Vous bénéficiez d’un arsenal 
impressionnant. Vous attaquez divers robots adverses au canon à parti- 
cules, au laser, à la bombe à neutron, à la petite cuillère. Après dix 
niveaux de cette intense activité, combat final contre le Spriggan en chef 
du camp adverse, à l’épée laser! 

Ensuite, vous vous piquez le doigt sur une quenouille et vous vous 
endormez pendant cent ans, prêt à resurgir pour le Spriggan Mark III . 


POUR UNE FOIS, VOUS N’ETES 
PAS SEUL CONTRE TOUS! 


Juste au-dessus de vous surgit D'autres Spriggan viennent se 
votre vaisseau ravitailleur. I! vient joindre à vous. 
vous donner un coup de main de Vous les reconnaîtrez facilement: 


temps en temps, fait un ou deux ce sont les seuls qui ne vous 
passages en ouvrant le feu sur tirent pas dessus et, 
l’ennemi, puis disparaît. d'autre part, ils sont verts! 
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LPC ENGINE CD-ROM Si 


REVIEW Sr 


PAS DE BONUS MAIS UN VRAI 
ARSENAL EN PERMANENCE 


7.7] Dès le début du jeu, vous êtes doté 
d’un arsenal impressionnant. Vous 
pouvez choisir les différentes armes 
dont vous allez être équipé. 

Arme de base, le canon n’est ni très 
puissant ni très rapide mais ses muni- 
tions sont illimitées. 


Le sabre a une portée très courte mais 
il vous sera utile pour éliminer les 

:| engins qui sont peu mobiles, ou qui 

“| tirent par salve. 

Cette arme correspond au canon de 
base avec, en plus, des missiles à 
têtes chercheuses. 


Avec ce bazooka, vous lancez des pro- 
jectiles qui explosent et donnent nais- 
sance à une multitude de sous-muni- 
tions. 


Et voici les mêmes, lorsque 
vous avez atteint le stade 
de Spriggan Mark II. Les 
armes que vous possédez 
désormais sont du même 
type maïs beaucoup plus 
puissantes. 
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COMMENTAIRE 


Spriggan Mark:ll 
n’a pas grand- 
chose à voir 
avec Spriggan: 
Onest passé 
d'un shoot- 
them-up à scrol- 
ling vertical à un 
shoot’ à scrol- 
ling'horizontal. 
Le seul point 
commun, c'est 
BANANA SAN le Spriggan, un 
gigantesque 
robot genre Goldorako-Gunda- 
mesque que vous pilotez avec 
vos petits doigts musculeux. Il 
estlancé dans l’espace à partir. 
d'un croiseur spatial. Dans le 
Spriggan original, le scrolling 
était hyper-rapide, malgré un 
nombre d’adversaires à l'écran 
plus grand que le nombre de 
tests dans C+]! Cette fois, 
l'accent a été mis sur les scrol- 
lings différentiels. Dans chacun 
des niveaux, le jeu scrolle sur 
cinq ou six plans ! A part cela, le 
jeu reste très classique. Parle 
défi qu'il offre, il séduira les vrais 
passionnés du joypad. Pour les 
autres, il risque d'être un peu 
trop dur et pas assez novateur. 
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gone sels a À à lle 
\ Vs BUSTER ICE pets 
1 2 LR Visez le contre et attention 
Des quand les espèces de doux 
Avec ce genre d'arguments, la lutte ne dure jamais branches se lèvent ! 
très longtemps ! 


Après la première surprise causée 
par la différence entre le nouveau 
Spriggan et l’ancien, j'ai apprécié la 
nouvelle version. Une foule de 
petites animations rendent le jeu 
plus réaliste. A la fin d’un niveau, 
votre Spriggan rentre dans l’atmo- 
sphère et, pour éviter un trop gros 
frottement, il déploie un bouclier de 
protection. Certains sprites surgis- 
sent du fond de l’écran et grossis- 
KANEDA KUN sent peu à peu avant de passer à 
l'attaque. À un moment, un satellite 
orbital ouvre le feu sur votre robot, en projetant un 
faisceau qui détruit tout ce qu’il touche. Ce sont 
ces innovations et ces détails qui contribuent à dif- 
férencier Spriggan Mark Il de la masse des shoot’ 
qui existent sur la PC Engine. Comme pour le pre- 
mier de la série, l’action est incessante et pas parti- 
culièrement facile. Un seul regret : des sprites qui 
clignotent de temps en temps. 


ALLO, ME 
RECEVEZ-VOUS ? 


Vous recevez sans arrêt des com- 
munications de la part des vôtres 
ou bien des adversaires. Celles-ci 
apparaissent en bas de l'écran 
sous la forme d'une image animée 
et de l'enregistrement vocal de ce 
texte. Au début, c'est très amu- 
sant. Mais cela finit par devenir 
fatigant! Heureusement, 

une option vous permet de les 
déconnecter. 
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L'ennomi détruit vos crolsours 
les uns après les autres … 


Avant que le conflit ne se 
déclenche, l'espace était en plei- 
ne expansion. 


NIVEAU 9 NIVEAU 10 


| Superbe petit dessin animé avec des 


| musiques à la hauteur du graphisme. 


| La plupart des décors sont superbes 


| mais un peu trop sombres. Chaque 


| niveau est différent du précédent. 


Plein de petites animations superbes 
mais la gestion des sprites pose parfois 
des problèmes. 


| Qualité CD et bons musicos ! 


| On passe d’une arme à l’autre d’une 


| simple pression. Seule l'option qui per- 
| met de se retourner peine un peu ! 


La difficulté du programme vous per- 
mettra de bénéficier d’une longueur de 


vie importante. 


| De très bonnes idées dans les détails 
| animés et la gestion globale des niveaux, 
| mais il manque un petit quelque chose 


\ «pour atteindre le méga-hit. 


PC ENGINE GT ET SUPER GRAFX: 
100% COMPATIBLES AVEC LES 


e JEUX DE LA CORE GRAFX 

È 

È 

Ë PC ENGINE GT PC ENGINE DUO 
ë +1 JEU + 1 JEU CD ROM 
à 2490 Frs* * 

Ë 3790 Frs 

< 

à 

È CORE GRAFX + 1 JEU 

$ 999 F# 


SUPER GRAFX + 1 JEU 


1490 Frs* 
SUPER CD ROM 2 
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Tél. (1) 48 57 78 35 - Fax (1) 48 57 25 75 SODIPENG 3615 code SODIPENG 


ans la série des simulations de sport futuristes sur 

Neo Geo fabuleusement inaugurée par Super Base- 
ball 2020, voici un football du prochain millénaire. La 
règle n’a pas changé, il s’agit toujours de taper dans‘ un 
ballon pour l'envoyer dans les buts adverses. Mais il n'y. 
a plus de hors-jeu; on trouve des murs rebondissants à 
la place des lignes de touche ; et des séries de deux 
pénalties (seulement!) départagent le moindre match 
nul: bref, tout pour le spectacle! 

Les équipes, réduites à 7 joueurs, sont composées 
d’androïdes de trois types: le meneur, presque entière- 
ment robotisé, plus rapide et plus puissant que les 
autres ; 5 joueurs de champ équipés d'un bras spécial 
pour envoyer des coups de poing mortels et des ondes 
de choc paralysantes; enfin, un gardien de but, contrôlé 
par le programme (dommage). On a oublié depuis long- 
temps les coups francs et les cartons jaunes et rouges : 
les tacles sont assassins, et il ne faut pas hésiter à 
assommer le porteur du'ballon! Le tout donne un jeu 
intermédiaire entre la simulation de sport et le beat- 
them-all. Les possibilités de contrôle des joueurs sont 
multiples : le joueur que:vous guidez peut aussi bien tirer, 
passer, tacler, faire une tête, se battre, ou encore tirer:un 
corner, le tout grâce à des combinaisons manette/bou- 
tons A-B. Et graphiquement, c’est sublime! 


COM M ENTAI R E Pénalties en 
cas de 
Après le coup match nul! 
de foudre de Le tireur 
Baseball 2020, décide de la 
je me frottais direction de 
déjà les mains son fie avant 
tout en enfi- de s’élancer. 
hant la car- Au goal 
touche de Soc- d’avoir des 
réflexes. 


c’est possible). 
Hélas, j'ai été un 
peu déçu: onne 
EL NIO NIO retrouve pas le 
même choix 
d'options tactiques (équipement 
du joueur, composition de l’équi- 
pe). On prend une équipe toute 
prête, qui évoluera peu, on joue, 
on frappe, et c’est tout! Les pro- 
grammeurs ont privilégié l’arca- 
de bestiale aux dépens de la 
simulation, et le cocktail est 
moins réussi que dans le base- 
ball... Attention: Soccer Brawl 
reste quand même une car- 
touche de premier ordre. Mais 
pas un chef-d'œuvre. 
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Dès l'engagement, c'est sauvage. 
Un joueur à terre, un autre dont le 


tacle meurtrier brûle la pelouse... 
Où est l'arbitre ? ”” 


La puissance infernale des tirs 
repousse le gardien et fait jaillir 
des flammes sous ses pieds ! 


JAPAN 
OSAKA 
AD. 2856 OP 


AMERICA 
SAN FRANCISCO 
AD. 2988 OPEN 


Deux stades au choix pour deux types de pelouse, 
en herbe ou en synthétique. Sur le synthétique, 
les tacles sont plus durs et les tirs plus rapides. 


IFR 


3} 
Dégagement du gardien. Vous 
avez vu ce dos ? C’est un balèze! 
Bizarrement, les dégagements ne 
sont jamais très longs... 


Les corners sont parfaite- 
ment rendus et permettent 
souvent de marquer de la 
tête. Comme dans la réalité. 
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ton r | plongeante! 
Le ; | Soccer Brawl 
: A: LE gère vraiment 


LE _CHhPONOPAT LION. 1001 


_ EDITEUR : SNK 
PRIX :F 


DISPONIBILITE : OUI 
DIFFICULTE : MOYENF 
NOMBRE DE VIES : — 
OPTION CONTINUE : ILLIMITEE 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 4 


toutes les 
actions du 


: Coup de poing para- 
centre du ter- lysant! Si, si, c'est 


rain: pour la 


à le “power” du joueur 
au maximum en 
appuyant sur À, ce 
qui interdit toute 

M autre action... 


PRESENTATION 51% 


| Beaux écrans annexes, mais un manque 
dramatique d’options ! 


D. tir très facile. 


ue : SE: LS en _= 
SSSR LR SSSERSNNE NA SENN  CET | 
= 


DE] 


Côté décors, on a déjà vu beaucoup plus 
*| beau sur Neo Geo. Les tenues des 
| équipes ne sont pas assez distinctes. 


Certaines actions de jeu sont si bien et 
| si rapidement animées qu’on croirait un 
| vrai match en direct! 
6500 


BANDE-SON 


:| Voix digitalisées, musique tonique, cris 
des joueurs: ok. 


ton. Mais moi, 


Un robot a des possibilités de tir que ne connais- 
sent ni Platini ni Papin... Entre autres, le tir super- 
sonique, le tir nucléaire qui secoue sévèrement le 
gardien ou encore le tir de feu, qui tournoie en 
assommant tout le monde sur son passage pour 
filer ensuite vers le but adverse! On obtient ces 
tirs au fur et à mesure des matchs gagnés. En 
cours de match, ils nécessitent un temps de récu- 
pération pour être efficaces: le temps que votre 
barre de “power” remonte au maximum. 


| JOUABILITE 


| Aucun doute i retard sur 
| actions 


| DUREE DE VIE 


8900 


les. Un réga 
440% 


Les équipes, trop proches les unes des 
autres, rendent finalement les matchs 


:| assez semblables. 


Un achat que vous ne regretterez pas! 
Avec un peu plus d'options et d'inven- 


* \ tions, c'était le méga-hit. 
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REVIEW 


exemple, apporte 
mentaire à Mario. 
gnons rouges ont des e 
encore plus impressionnants : 
le font doubler de taille et lui 
apportent des armes complé- 
mentaires. 


L'attaque de base de Mario réside dans son saut 
dévastateur. En sautant dans les airs et en retom- 
bant sur sa victime, Mario se débarrasse instantané- 
ment de la plupart des sbires de Koopa. Cependant, 
certains des amis de Bowser sont coriaces et 
repoussent les assauts de Mario grâce à leur peau 
épineuse ou même à leur aura de flammes. 


57 CONSOLES + 


Les bonus spéciaux que collecte 
Mario le transforment en Super 
Mario (cape à l'appui !). Grâce à 


ce puissant objet, Mario peut 


voler et atteindre ainsi des 


plates-formes inaccessibles 
autrement.'A luiles niveaux 
secrets et les bonus ! 


GROSSES BOULES DE FEU 


Quasiment toutes les créatures | 
rencontrées dans les terres des | 
Champignons sont hostiles à 
Mario, à l'exception des dino- 
saures. Si Mario parvient à sau- | 
ter sur le dos de l'un d'eux, il, 

peut alors le chevaucher et 

mettre à profit sa capacité à 
gober de grosses proies pour 
faire le vide sur son passage. 

Ces créatures ont des tailles et 
des formes différentes, certaines 
ayant des ailes et permettant 
alors à Mario de prendre les airs. | 
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COMMENTAIRE 


Quel programme pour un jeu 
donné gratuitement avec la Super 
Nintendo ! Nintendo a réalisé là 
une cartouche géante : des chal- 
lenges innombrables et variés, la 
tenue du compte des salles 
secrètes et une jouabilité vraiment 
parfaite. Mario IV est très similaire 
à ses prédécesseurs sur 8 bits en 
RICH terme de jouabilité et l'exception- 
nelle méthode de contrôle totalement intuitive de 
Mario IIl est présente à l'appel. Le petit dinosaure 
que chevauche Mario apporte une dimension sup- 
plémentaire. Quant à l'impressionnante profondeur 
du scénario, c'est peut-être l'aspect le plus inspiré 
du jeu. Il est relativement facile de terminer le jeu, 
mais on y revient sans cesse pour tenter de décou- 
vrir de nouveaux niveaux. Il y a tant à voir et à 
découvrir que je peux vous garantir des mois de 
plaisir. 

A mon avis le meilleur jeu actuellement sur la Super 
Nintendo. 


FAMICOM 


«Super Nintendo ! 


COMMENTAIRE 


J'ai dit que 

Super Mario III 
était le meilleur | 
jeu auquel j'ai 
jamais joué. Si 
l'on me repose 


maintenant, ma 

réponse sera un | 

peu différente. 

on Oui, désormais 
—_ le nouveau jeu 
champion se 

JULIAN nomme Super 
Mario IV. Il y a des jeux dotés de | 
meilleurs graphismes ou de 
bandes-son plus attrayantes, 
mais dans la jouabilité (qui est en | 
fait le principal), Super Mario IV 
est le roi. Le système de contrôle 
parfait, la progression de difficul- | 
té très bien menée, les puzzles | 
d'une grande richesse et le | 
nombre proprement faramineux 
de choses cachées en font le jeu 
le plus plaisant, le plus passion- 

| nant, le plus enrichissant... En 


seul point noir est que pour y 
… jouer, vous allez devoir sortir et 
acheter dès que possible une 


Le challenge véritable pour les 
joueurs est de terminer les 
mondes Etoiles cachés profon- 
dément dans le jeu. Chacun 
d'eux teste une aptitude particu- 
lière de Mario : capacités de 
saut, de vol ou réflexes en géné- 
ral. Si vous terminez tous ces 
mondes, vous aurez droit à un 
message particulier de félicita- 
tions et ce n'est pas tout. La 
majorité des ennemis deviennent 
complètement différents, les 
nouvelles teintes pastel de la 
carte générale signalant ce 
changement. 


CONSOLES + 60 


| d'autres termes, Mario lVestle 
| nec plus ultra des jeux vidéo. Le M 


Il y a des touches graphiques superbes 
et le mode de contrôle est génial. 


Les sprites sont bien travaillés, superbe- 
ment animés et les décors excellents. 


Les remix pour la Super Nintendo des 
grands thèmes de Mario sont excellents 
et les effets stéréo superbes. 


Mario IV captive immédiatement avec sa 
jouabilité, sa grande liberté d'action et 
sa difficulté bien dosée. 


Terminer le jeu est assez facile, mais la 
découverte des 96 niveaux en fait le jeu 
le plus long sur Super Nintendo. 


Le plus grand jeu de plates-formes 
jamais créé sur console 16 bits. De plus, 
il sera gratuitement fourni avec chaque 
Super Nintendo ! 
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e vingt-cinquième siècle ! Après la victoire de Buck Rogers contre la 
RAM (consortium "russo-américain" despotique), la Terre est enfin 
libre. Les force de la NEO (les bons l!) reconstruisent peu à peu le monde 
dévasté. Au début du jeu, vous vous trouvez sur une base NEO attaquée 

par les troupes de la RAM. Des saboteurs ont mis hors d'état les sys- 
tèmes de défense automatique et, si vous n'intervenez pas, la base ne 
tardera pas à tomber ! Vos six personnages doivent donc se ruer à la 
salle de contrôle (il suffit de la trouver !), et remettre le système en 
action. Si les forces de la RAM sont ainsi repoussées, nos héros seront 
briefés et repartiront vers une nouvelle mission... 


|consoles: Ce/programme, déjà ‘ancien sur 
C,'démontretquillest parfaitement possible 
étransférerisunMD'des jeux typiquement 
PC. C'est uneitotale réussite:lles'gra- 
LEE —=|\phismessontlidentiques, les animationsides 


j *xou BURST In AMOnGST A _SQUAD OF à personnages et|l'ergonomie!sont 
TERRAINES. IN THE BACKGROUND YOU can éliorées 
ÊE A améliorées 


A sam T WORKING on 
MMISSTLE = MEL - 
PREMIERE MISSION 


Il faut trouver la salle de contrôle des missiles, éliminer 
les méchantset... encaisser l'explosion d'une grenade ! 
Cela fait, vous pouvez accéder à la station spatiale, 

Salvation:Ill, qui vous servira de base pour toutes les 
missions ultérieures. 


DEUXIET 


Univaisseau!spatiallexpérimental ne] 
donne plus signe delvie: Etpour cause 
son‘équipageest mort! Les"gennies! 


E GRENADE 


COMMENTAIRE 


Jetrouve que’cette conversion 
n'est pas franchement réussie. 
C'est peut-êtrelle “must” des jeux 
PC mais, sur Megadrive, j'aiété 
habitué à mieux Les couleurs 
‘sont plutôtternes, etle déplace- 
ment est assez bizarre : la SD iso- 
S …, métrique est intensive, ce qui 
[fait que les'chemins verticaux 
sont obliques. Quandon joue, 
Won alau début tendance à 
*prendrella manette /en|diagonale | 
WIEKLEN Par ailleurs, onest très très loin 
de PI 


hantasy StarIll!'Le'scénario A HORDE OF HIDEOUS GENNIES RUSH 
THEY ARE VERY QUICK 


ne m'alpas semblé très complexe;'etles combats 


sontivraimenttrop fréquents.Unibon/point'cepen: ESS © TO CONTI! 
dant pourles icônes d'ordres, très lisibles. RER TO CONTIQUE, et 


CONSOLES + 62 


La présentation est particulière- 
ment soignée. Si vous la laissez se 
dérouler, elle vous présente le 
"problème": la Terre va bientôt 
être détruite par un laser géant et, 
débarrassée du groupe NEO, la 
RAM pourra diriger l'univers. 


Bon, c'est un coup d'essai. 
Et un coup de maître ? La 
conversion de ce titre PC est 

parfaite, en tout point supé- 
rieure à l'original. Vous dispo- 
sez même de trois sauvegardes 
utilisables. Seul problème, ce jeu 
+ est loin d'être le meilleur de la 


composent uniquement d'une 
suite de combats rapidement las- 
LOULOU sants, la difficulté est ainsi artifi- 
ciellement augmentée, mais la 
durée de vie n'y gagne rien ! Cela dit, la réalisation 
est vraiment excellente. Un petit regret: les pas- 
sages en vue 8D (genre Dungeon Master ou Shi- 
ning in the Darkness) ont disparu et laissent place 
à une 3D isométrique (identique à celle des com- 
bats), moins claire, moins visuelle. 


ME MISSION 
bestioles génétiquement modifiées,ont 


’ envahilescoursivesret,avecllesrobots, 
ellesslacharnent contre Vous. 
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CARTOUCHE 


F E 


Une belle séquence animée vous pré- 

sente le "grand méchant", Une démo 

automatique vous explique le déroule- 
ment du jeu. 


Fidèle à l'original, cette version MD est 
presque aussi laide... Des images fixes 
viennent remonter le niveau. 


Les animations des personnages et les 
explosions sont réussies. 


Les bruitages sont souvent moins bons 
que la musique. lei, c'est le contraire ! 


Les icônes sont lisibles et accessibles. 


Le scénario, même s'il n'est pas totale- 
ment linéaire, est trop léger. 


Jeu de rôle "pur et dur" mélant aventu- 
re, Stratégie et exploration, il devrait, 


CN 


bre un scénario court, satisfaire ceux 


qui sont lassés des. jeux trop "enfantins". / 


S vous avez le 
| cœur tendre, 

% votre mouchoir! 
Il y a vingt ans, 
comme chaque année, la petite ville de South Town organise son tournoi 

de lutte. On attend “l'Empereur”, le roi des lutteurs, le plus fort, le plus 

loyal, Jeff Bogard... Mais la nouvelle tombe soudainement, lourdement, 
résonnant comme un poing de plomb sur un crâne de brute: Bogard a 

été assassiné d'un coup de poignard! Jalousie. Rancœur. 

Aujourd'hui, le tournoi des lutteurs continue. Et voici deux nouveaux 
engagés, deux frères... Terry et Andy Bogard... Les orphelins! Bien déci- 
dés à venger la mémoire de leur père ! 

Ça, c'est du mélo! A l'écran, ça donne pif! paf! poum! bang! pif! 
c'est-à-dire un beat-them-all-et-même-les-autres à la façon Neo-Geo, 
sprites géants et musclés, décor plage ou égouts, coups sourds et mar- 
tèlement hard rock. 


COMMENTAIRE £$ 


Heureusement 
que ce pro- 
gramme est sur 
Neo-Geo car, si 
lon considère 
seulement le 
(< principe de jeu 
et l’action, il n’y 
a absolument 
ù rien de neuf à se 
mettre sous la 
EL NIO NIO dent... Mais, 
bien sûr, les 55 
Mégas de la cartouche font mer- 
veille et transforment ce banal 
beat-them-all-mais-pas-moi-s’il- 
vous-plaît en un authentique 
standard de la bagarre sur 
écran ! Les sprites sont aussi 
grands que détaillés, leurs ani- 
mations sont aussi variées que 
souples, et la gestion des coups, 
ou collisions, est impeccable. 
Ajoutez à cela des décors réus- 
sis (la pluie et le temple chinois), 
les hurlements de la foule qui 
gesticule derrière vous, et vous 
avez un vrai jeu de borne d’arca- 
de sur votre vraie Neo-Geo ! 
Mais pas plus. 


Li 2 
HN 


ss à 


roulé-boulé 


Je vais faire le délicat : moi, en 
matière de beat-them-all-et-le- 


un adepte fervent et, oserais-je 
dire, inconditionnel, du scrolling 
horizontal à la Street Fighter. Je 
m'explique : dans Fatal Fury, tous 
les combats sont enfermés dans la 
taille de l'écran; de plus, vous ne 


ROCKET Fighter, vous découvrez au fur et à 
mesure de nouveaux lieux de com- 
bat; vous affrontez plusieurs ennemis, qui arrivent 


de plusieurs côtés, ce qui rend la bagarre plus inté- 

ressante et moins statique. Bref, au duel, je préfère | EDITEUR : SNK 
la baston générale ! C’est pourquoi, malgré ses 

sprites et ses animations sublimes — mais on finit PRIX . F 

par s’habituer à tout sur Neo-Geo —, Fatal Fury m’a 


k : 5 DISPONIBILITE : OUI 
di É; t ti Ë 
rapidement ennuyé ; je reste sceptique. DIFFICULTE : DIFFICILE 


NOMBRE DE VIES : — 
OPTION CONTINUE : 5 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : — 
CONTROLE : Cas Sn — 


PRESENTATION 52% 


Pas d'innovation, quelques écrans fixes, 
un peu de démo... La Neo-Geo nous a 
habitués à mieux. 


GRAPHISME 90% 


Bel effort dans la variété des décors. 


ANIMATION 98% 


Je vois mal comment on pourrait faire 
mieux, surtout avec une telle taille de 
sprites ! 


BANDE-SON 8900 


Sublimes : les chants rythmés du temple 


shintoïste ! 
- Eur] OU.-L JOUABILITE 89% 


d Léa 
Règle comprise en 3,8 secondes. Les 
combinaisons de commandes sont natu- 
relles et se mémorisent bien. 


DUREE DE VIE 61% 


Malgré la variété des adversaires, les 
combats sont finalement répétitifs. Une 
chance de renouvellement à 2 joueurs. 


Fatal Fury est beau, très beau, techni- 
quement parfait, mais c’est tout. Pour se 
incer l’œil au beurre noir. 


pire ne de me présenter: je m'appelle Tom... 
Tom Cus. Je suis micro-processeur de mon état. Je 
travaille dans une PC Engine. C'est un bon job! 

Le héros, une petite fusée mignonne comme tout, 
avec ses petits petons et mains, n'avait pas l'air très 
dangereux. J'ai même pensé qu'il était un peu jeune pour 
partir au casse-pipe mais, dèsiles premières secondes 
du jeu, il s'est débrouillé comme un dieu. Et que je tire 
sur tout ce qui bouge, et que je te bombarde le sol! Un 
cauchemar! |l'en sortait de partout, chaque tir dans les 
petits nuages souriants faisait jaillir une cloche-bonus. En 
tirant dans les cloches, on pouvait changer leur couleur, 
et donc les bonus qu’elles transportaient ! Et puis les 
sprites de l’adversaire ont commencé à déferler en 
masse. Il en jaillissait de tous les côtés! Certains étaient 
même de taille prodigieuse. Lesummum a'été atteint 
avec l’arrivée d'un deuxième joueur! Alors là, c'était 
trop ! Deux fois plus de travail, et je n'ai pas pu maintenir 
la cadence très longtemps. Heureusement, au moment 
où j'allais me péter un fusible ou me claquer une Ram, le 
game over est arrivé ! Sauvé par le gong! 


COMMENTAIRE 


Konami planifie ses jeux des mois, 
voire des années, à l'avance, puis 
ensuite, brusquement, multiplie les 
sorties. On a pu le voir sur la SFC 
avec des sorties de plus en plus 
rapides (Contra Spirit, Axelay..) et 
on s’en aperçoit maintenant avec 
la PC Engine (en quatre mois, 
quatre cartouches). Twin Bee, le 

quatrième jeu de Konami, est un 

ss petit chef-d'œuvre: décors splen- 

dides aux couleurs pastel, niveaux 
BANANA diversifiés, action incessante.… Si 
vous avez une PC Engine, ruez-vous sur cette car- 
touche. Sinon, courez acheter une Duo (elle offre 
un excellent rapport qualité/prix) et, tout de suite 
après, Twin Bee, Ou plutôt d’abord le jeu, au cas 
où quelqu'un ait acheté le dernier exemplaire juste 
avant vous, puis la Duo! 
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Faites taire d'abordles canons 
à l'arrière du vaisseau. 


Puis attaquez-vous aux canons 
situés de chaque côté. 


Enfin détruisez totalemen 


| /win5ec 
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EDITEUR : KONAMI 
PRIX : D 


DISPONIBILITE : OUI 
DIFFICULTE : MOYENDIFFICILE 
NOMBRE DE VIES : 3 à 9 
OPTION CONTINUE : 1 à 5 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 4 
CONTROLE : OK 
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» . CARTOUCHE 
ED. 


N 


PRESENTATION 55% 


Petite animation au début. Le jeu n’est 
pas totalement plein écran, une mince 
bande fournit les informations vitales. 


GRAPHISME 9600 


Traités dans un style “naïf”, les décors | 
sont superbes, variés, poétiques et bien 
colorés. 


ANIMATION 06% 


Rapide, elle ne montre aucun signe de | 


faiblesse. 
40% 


Les mélodies sont sympathiques mais se 
résument à des petits airs genre 
musiques Pac-Man évoluées. 


JOUABILITE 91% 


[ 


Impeccable : un bouton pour les bombes | 
au sol et l’autre pour les tirs. | 


DUREE DE VIE 73% 


On finit toujours par se lasser d’un 
shoot’. Maïs celui-ci vous tiendra en 
haleine un petit moment! 


AINTERET 95% 


Grandiose !! Un grand moment! 
\ 
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MEGADRIVE 


REVIEW 


a première version de Paperboy, en borne d'arcade 
tari, est apparue il y a environ 7 ans ! Ce hit a la peau 
dure. La toute dernière adaptation, sur Megadrive, a 
une originalité, et de taille : elle est bien plus fidèle que 
les autres au jeu originel. 

Vous incarnez donc un jeune livreur de journaux à 
bicyclette, qui parcourt les quartiers les plus étranges 
pour délivrer ses exemplaires. Vous choisissez au début 
entre trois rues, en fait trois niveaux de difficulté. Chaque 
niveau est ensuite subdivisé en sous-niveaux, chacun 
étant un jour de la semaine. But : tenir sans être viré 
jusqu'au dimanche. 

Au début de chaque round s'affiche la carte de la rue 
à parcourir. Vous devez envoyer un journal à chaque 
abonné, reconnaissable à la boîte aux lettres rouge de sa 
villa. Ceux qui ne sont pas abonnés seront traités plus 
durement : envoyez-leur un journal, directement dans 
leurs vitres, pour les casser ! Ainsi, ils s'abonnent au 
round suivant. Roulez aussi sur leurs plates-bandes 
pour gagner des bonus! 

Par contre, si un abonné n’a pas son journal, il sus- 
pend son abonnement. Un round excellent ne perd pas 
d'abonnés et en apporte de nouveaux ! 

L'affaire se complique à cause de badauds, de 
chiens, d'enfants, et même de fantômes, qui encom- 
brent le trottoir. Ne tombez pas de bicyclette. 
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A But!C'est la fin de la course d'entrainement ! 


PAUSED 


LES TROIS RUES PP 


DU TRIOMPHE na  Obe Daily Sun ou RP 5 ses 


EXTRA® 


TURN HANDLEBAR TO CHOOSE ROUTE 
Choisissez votre rue au début du PRESS BUTTON TO START 


jeu : Easy, Medium, ou Hard 
Street. Easy est vraiment pour 
les débutants. Medium double 
tous les scores et bonus. Hard 
Street, qui est vraiment très 
encombrée, triple tous les 
points. 
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1,644 severe 
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À Game Over... Votre performan- 
ce grotesque s'affiche à la une 
de... vos journaux ! 


PICKASTREET PICKAS A Pas abonné ! Saccagez cette barraque ! 


FINAL 


HARD HAN 


SCORE 2% 


erterere tree 


BONUS" 225. 


REVIEW 


LA VERSION ORIGINALE 


La borne d'arcade Atari apparut au début 85 (1985...) 
et stupéfia les amateurs par le cocktail étonnant de 
son graphisme et de sa bande-son, avec voix digita- 
lisée s’il vous plaît ! Mais il y avait un bug! A la fin du 
round de bonus, il suffisait de se glisser derrière la 
tribune pour affoler le score jusqu’à un billion de 
points ! 


_— | COMMENTAIRE 


recere ee 


Arrrgghhhhhhh! 
Paperboy est 
horriblement 
frustrant ! Et ce 
à cause de deux 
“détails” horripi- 
lants : d’abord, 
la détection des 
collisions est 
Ë S ) incroyablement 
= . TIITIEIITE £ Ë i imprécise, d’où 
LIVRAISON _. > ; à ne de nombreux et 
- . 4 imprévisibles voyages au cime- 
E X P R E S S z É: tière des Paperboys ! Ensuite, le 
160 ae mode de contrôle est tout sim- 
plement absurde. Le pilotage de 
la bicyclette se fait par pivote- 
ments autour de sa roue arrière. 
Vous avez déjà vu ça ? C'est 
quasiment ingouvernable ! 
Pour le reste, Paperboy sur 
Megadrive est très fidèle à la 


version d'arcade, avec de beaux 
arrière-plans détaillés et beau- 


be Bail Sun DAY M coup de sons digitalisés. Cer- 
FINAL, 
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ererererete 


BOROS""" 


EXTRA tains sprites (comme votre bicy- 
| FE RS clette) semblent un peu flous sur 
REZRN HANDLEBAR TO CHOOSE ROUES les bords, mais dans l’ensemble 
É s cette adaptation est conforme en 
image et en son à l'original. Un 
bon achat pour les fans de ce jeu 
éternel. Pour ma part, les défauts 
signalés m'ont très vite lassé. 


! 
, 


Avec son gra- 
phisme précis et 
sa bande-son 
soignée, cette 
adaptation rap- 
pelle terriblement 


me DR | EDITEUR : D 
cm muse PRIX :- 


bilité est le point A Même les routes sont encombrées... DISPONIBILITE : OUI 


noir de cette car- ICUITE « RTE 
JULIAN 1,300 czs<22222< # DIFFICULTE : MOYENNE 


touche : il ne faut Sreretote RUN ENS 
pas être devin pour s'en BGROS ë NOMBRE DE VIES : x 


apercevoir ! D'abord, la réponse OPTION CONTINUE : 
aux ordres de la manette n'est = NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3 
guère exacte. Ensuite, pire, la bicy- me CONTROLE : MEDIOCRE 
clette tourne autour de sa roue TR 0 ER ? 

arrière, un prodige ! Mais comme le 

reste de la cartouche suit les règles 

habituelles de la physique, le pilo- 

tage style “quatrième dimension” 

de votre invraisemblable vélo 

devient un cauchemar... Curieuse- 


l'obstacle, alors, pourquoi le 
croyez rouler ne vous renverse pas, Belle présentation tout au long du jeu, écrans 
pixels vous jette le nez dans la saccagées | Cassez une Vitre avec un journal, massa- 
sion exemplaire de Paperboy. Vous MuLul: EEE EEE LOT OQTERNENNTEE CRC E Décors soignés, détails fins, bonne ambiance 
srearerets 
Donc, une cartouche franchement SRE 7 
Une reproduction très fidèle du son de la 
Roue arrière exaspérante, collisions dou- 


ment, les programmeurs de la ver- 
retrouver sur Megadrive ? Ajoutez à SUELOAUET ET OCTIENTT M EE 
tandis que cet ouvrier qui travaille intermédiaires de style arcade. 
poussière! Enlevez ces gros crez les plates-bandes, et, en général, causez le maxi- 
pouvez essayer avec un tournevis, générale. L'animation est correcte mais n’est 
décevante, et d'autant plus déce- L Va +3 é 4 BANDE-SON 
borne d'arcade. 
teuses, réponse moyenne de la manette : 
LA FETE F| NALE 2, 454 SIRÉE 1e Beaucoup de niveaux à traverser, mais ils 


sion Master System avaient évité 
cela que les collisions donnent k P ç 
l'impression de tout devoir au 
pe : ce chien sur lequel vous EG RA 1O N S \ RE ENTATION 8200 
débonnairement à cinq ou six Les maisons des non-abonnés doivent être ! 
| GRAPHISME 4300 
défauts, et vous avez une conver- 
mais pas sûr que ça marche... 1,800 £resetessz | pas le point fort du jeu. 
1800 

vante qu'elle aurait pu être excel- 

JOUABILITE 3800 

hmmmm... 

65% 
sont tous bâtis sur le même modèle. 
a: 
—_$ 


A la fin de chaque journée, Paper- LS; = el 

boy peut démontrer son habileté ñ LEUR | 

à piloter son BMX. Il y a des 9 IN || ERE {| (1] 
cibles sur lesquelles envoyer des ES : : 


journaux, des buttes et des se 1 er Adaptation superbe pour les graphismes, 
rivières à sauter. Le temps est limité. er “| son, et toutes les options de jeu. Mais la 
Si Paperboy arrive au bout mauvaise jouabilité fait chuter la note lourde- 


il remporte un gros bonus. 


Un petit robot-aspirateur !'N'ayez 
pas peur, un coup de pied banal le 


fait tout de suite exploser. Ouf! Que = 8 SRRRER 
d'émotions !. ; 4 

La première b 

minute de jeu mes ee E Le » 


À n’est pas désa- 
gréable, parce CH00SE YOUR DOOL 


que le robot, 
soigneusement PLAYER | PLAYER 2 


animé, “bluffe” PRESS START PRESS START 


bien. Et on se dit y p°t be 8 
qu'avec une telle ER uckL 


E | HEAVV 
mu de mou 1 He | ae VA 


même temps si | F TA je TA | 
peu d’ennemis, Fi mn: Hi L fé ga FÉES | 
_| on se dirige tout droit vers un jeu |" EŸber | 
d’action tactique, en tout cas | | Fe 
réfléchi... Mais décidément, il ne AL BURUES 8588080 ANGL ONE 191 
| se passe rien. Le combat contre ee — — 
| le boss, ou contre un ami, est A deuxjoueurs, lalliste des actions de combat est 
affreusement confus. Ce catch impressionnante. C’estle‘ point fort'du jeu: 
métallique est lent, imprécis, 
intéressant. Pourtant, l’idée de 
| calculer le score en fonction des 
5 différentes prises effectuées, de 
nouvelles attaques venant 
s'ajouter au fur et à mesure de 
vos progrès dans le jeu, était 
| vraiment géniale. Un bon 
concept, c’est si rare. Mais là, 
ça ne fonctionne pas. Très dom- 


PRESS START AUTTON- 


DES A= Un boss.!Il'a beaucoup d’allure. 
nn) ! | NRegardezlestétincelles qui 
RS A jaillissent sur son passage, son 

bras violet musclé... Graphique- 
ment superbe. 


pe 
MEN tATANE A droite, une 
barrière d'énergie à franchir au 
bon moment. 


—— 


| 
d | 


[= REVIEW 


h les jeunes d’aujourd’hui ! Ils ne respectent plus 

rien et ne savent plus quoi faire pour se singulari- 
ser ! Tenez, les jeunes filles actuelles, vous pensez 
qu'elles vont bien sagement en classe ? Pas du tout. 
Regardez Lena par exemple ! Et que je me transforme 
en super-héros, et que je me balade dans des tenues RUE RU 
qui frisent l'attentat à la pudeur. Et que je prétends +” J | Ju 
que je suis la seule nana du coin à avoir un cœur 
assez pur pour manier l'épée de Valis. Et que je sèche 
les cours pour aller taillader les “pas-beaux” dans le 
royaume de rêve de la reine Valia. Et que je sévis sur 
PC Engine, Megadrive et maintenant Super Famicom. 
Et ses parents, croyez-vous que cela les “interpelle 
quelque part”? Pas du tout. Le père, un certain mon- 
sieur Mario Bros, prétend qu'il lui faut explorer 253 
passages secrets avant la fin de la journée. Quant à 
la mère, madame Alisia Dragoon, j'ai été obligé de 
laisser un message sur son répondeur pour la mettre 
au courant des activités spéciales de sa fille car cela 
fait plus d’une semaine qu’elle n’est pas rentrée à la 
maison. Ah ! Tout se perd, rien ne se crée, rien ne se 
transforme ! 


Un des généraux à éliminer. Attention à la vitesse avec laquelle il fond sur vous ! 


à | LEVÉE EASY = [. EI EICT ET 


GENERAL DHALOËN 


À —ABILITY- 


LE a 


à 
fBuaniTy CASTLE Domimaron- F æ 


Une cathédrale un peu spécial 


ni sérénité, mais plutôt plaies et bosses Lorsque vous arrivez devant le gardien du 


niveau, votre système cybernetico- 
optique vous donne des informa- 
ECEC EE = tions sur 

ICORE 


Un des problèmes de Super ET 
Valis : la gestion de l'espace. EE 1 
Au bas de l'écran se meuvent ! 

les différents protagonistes 
avec des sprites qui ne sont 
pas spécialement grands. 
Puis, dans le reste de l'écran, 
il ne se passe rien: pas 
d'’adversaires, pas de bonus à 
récupérer... Résultat on joue 
dans à peu près un tiers de la 
surface pendant une grande 
partie du jeu. 


CONSOLES + 72 


PRIX : E 


DISPONIBILITE : 27 MARS 
DIFFICULTE : FACILE/MOYEN 
NOMBRE DE VIES : 1 
OPTION CONTINUE : ILLIMITEE 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3 
CONTROLE : OK 


PRESENTATION _ 67% 


Petite intro animée en japonais. Les 
bonus collectés apparaissent clairement 
et sont aisément sélectionnables. | 


GRAPHISME 8600 


Unipassage délicat!\Peut-étrelle | La plupart des niveaux sont splendides 
moment'derrecourirauxbonus !. rmet de res (le 4...) alors que d’autres (le 5)... 


ANIMATION 70% | 


|A part des scrollings différentiels sur 
quatre niveaux, rien de transcendant. 


| qui viennent prendi BANDE-SON 3600 


| moment, vous pouvez en tionner 2 | Pas la peine d’avoir une super puce | 
tains bonus ne | sonore dans la SFC si c'est pour | 
inq armes, plus le cœur. | entendre ce genre de musiques ! 


JOUABILITE 8700 


Bonne mais très classique (avancer, 
tirer, avancer, tirer …) 


| DUREE DE VIE 6900 


Le jeu n’est ni excessivement difficile ni | 
particulièrement novateur. | 


Voilà'le prototypelmême de l'adversaire contra- 
riante\qui vous/oppose une résistance forcenée. 
A'l’abri derrière'son!bouclier, elleserritide vos 

coups d'épée. L’effrontée manie avec un certain 
bonheurlalmasse d'arme, mais!c'est également 
à ce moment qu’elle est vulnérable ! 


U 
+ 


Vous'pouvezutiliservotre 
épée pour frapper d'estoc et 


de taille: ou pourenvoyer des 


boules de feu. Pas particulièrement mal réalisé, pas 


réellement inintéressant, juste un beat- 
them-up comme des dizaines d’autres. 


MEGADRIVE 


Il suffit de tapoter régulièrement les touches de la 
manette pour donner l'impulsion au patineur. La dif- 
ficulté se situe au moment où il amorce les virages, 
il arrive que, déporté par la vitesse, le sportif percu- 
te les bords de la piste. Il faut trois tours de piste 
pour connaître le vainqueur de cette épreuve. 


Prenez skis et bâtons et préparez-vous à vivre 
d'intenses actions mouvementées! Entre le flanc 
des montagnes et les piquets à éviter, le skieur se 
fraie un chemin jusqu’à la ligne d'arrivée. Le 
gagnant est celui qui descend le plus rapidement. 


CONSOLES + 74 


Sautez sur votre traîneau, lancez-vous sur les 

pentes du tunnel et dévalez la piste aussi vite que 

vous le pouvez. Servez-vous des bords relevés du 

tunnel pour atteindre une plus grande vitesse, mais 
nt à garder le contrôle de votre luge. 


A Planez dans les airs avec le 
saut à ski. 


L’endurance est la clé pour réussir cette épreuve. 
Gardez la cadence en vous référant aux crêtes 
d'énergie qui s'affichent en bas de l’écran. Une fois 
la vitesse maximale atteinte, maintenez le cap. 
Attention à la fatigue, la route est longue. 


C'est la même épreuve que le ski de descente. La 
technique est indispensable pour passer entre les 
portes et les chutes ne pardonnent pas. La piste est 
beaucoup plus longue, d’où le nom de slalom géant! 


Utilisez vos skis pour atteindre les cibles le long du 
trajet. Pour le reste servez-vous de votre fusil et visez 
le centre des cinq cibles, des pénalités de secondes 
s'inscrivent lorsque vous en ratez une. Le vainqueur 
termine l'épreuve en un minimum de temps. 


Cette épreuve ressemble à la luge, cependant le 
contrôle du bobsleigh est plus difficile. Le tunnel de 
glace est bien plus long et plus accidenté que celui 
de la luge. Très rapidement la vitesse s'élève et fait 
perdre au joueur le contrôle de son engin! 


75 CONSOLES # 


MEGADRIVE 


SOURIEZ, ON 
VOUS REGARDE! 


‘A chaque fois quelvous terminez 
une épreuve, The Games : Win- 
ter Challenge vous autorise à 
revoir. vos performances enutilis 
sant l'option “ralenti”. Le 
magnétoscope quils'afficheen 
bas/de l'écran estle/seul moyen 
derevoirvosprouesses. Un clic 
surile bouton|avance oulsurila 
touche/recullet vous analysez, 
au mouvement près, la course 
quevous venez defaire: 


AAA " EB 1 
Le'bobsleigh'commence 


La présentation et le nom de cette 
cartouche rappellent la série des 
jeux Epyx sur micro. Plutôt que de 
soigner la finesse de dessin des 
sprites et des décors pour chaque 
épreuve, les programmeurs ont 


opté pour une animation rapide en > nt af} GX É 
trois dimensions avec des sprites — Pere - 
simplifiés. Ce travail est très bien A Le premier virage sérieux est 
fait. On a trop souvent l’occasion passé avec aisance. 

de voir des animations ralenties à = En 


cause d’un trop grand nombre de 
sprites à l’écran. Le son est un 
mélange de bonnes musiques et 
de sons horribles ! Devant la grande diversité des 
épreuves et le challenge qu'il faut à chaque fois 
relever, The Games : Winter Challenge ne souffre 
pas de monotonie. Au bout de quelque temps, vous 
trouverez sûrement la compétition trop facile. Les 
concepteurs du jeu ont pensé à vous en intégrant 
un niveau de difficulté. Ajoutez à cela la possibilité 
de jouer à plusieurs humains et vous obtenez un 
grand jeu de sports. Bien que ce ne soit pas un 
grand classique, Winter Challenge a des atouts pour 
séduire le maximum d’amateurs de sports d’hiver, 
un genre plutôt absent sur Megadrive actuellement. 


RICH 


A Objectif en vue : le pont ! 


La phase entraînement est essentielle pour décro- 
cher une médaille lors du tournoi, V 


A Le virage le plus relevé. 


Et voici les charmants concur- 
rents, venus du monde entier ! VW 


17225782) 


rie: 
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LA 


= UIRNE 


KOMOS1/19592Inccolade crr1), Iücr 


EDITEUR : BALLISTIC 


NIVEAUX DE DIFFICULTE : 1 
CONTROLE : RAPIDE 


ES 


Dans l’ensemble, la présentation est 
agréable, avec des options importantes. 


La taille des sprites est satisfaisante. Le 
décor en 3D formes pleines est soigné 
mais peu de variété dans le paysage. 


Des musiques décevantes et aussi 
d’horribles sons. Les bruitages sont 
réussis. 


Vous prendrez énormément de plaisir à 
participer à toutes les épreuves. 


| DUREE DE VIE 8500 


Grâce au choix du niveau de difficulté, 
vous ne vous lasserez pas de refaire 
chaque épreuve. 


Un superbe jeu riche en épreuves et 
action, hautement recommandé pour 
tous les fans de sport de neige. 


LILLE STRASBOURG V.P.C 
ESPACE 3 1H Fatnere “ A rue de la voyette 


Tel : 20 55 67 43 
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GALAXEY FORCE 2 385,00 
G A M E B OY + GHOSTBUSTERS 285,00 
GOLDEN AX.2 385,00 


PLUS DE 100 TITRES 5 LOVE MICKEY 2300 GAME GEAR + COLUMNS 
À PARTIR DE 140 F À ae © 238.00 ONE 


ADVENTURE ISLAND 239,00 . J MONTANA 2 449,00 GAME GEAR + SONIC 
AEROSTAR 195,00 JAMES POND 400,00 1 090 F 

ALLEWAY 195,00 JEWEL MASTER 285,00 

ALL STAR CHALLENGE 229,00 1 MAGICAL HAT 150,00 GAME GEAR + LOUPE 
ALTERED SPACE 239,00 MARIO LEMIEUX HOCKEY 449,00 

AMAZING GATOR 239,00 $ : MARVEL LAND 260,00 PP ts MALI 
BASEBALL 140,00 & MASTER OF WEAPON 345,00 

BATMAN 220,00 ; MERCS 2 475,00 ALESTE 280,00 
BATTLE TOADS 239,00 MERCS 449,00 AX BATTLER 245,00 
BEETLE JUICE 239,00 VE MICKEY CASTLE 345,00 BERLIN WALL 245,00 
BERLITZ FRENCH-ENGLISH 299,00 Ë MIDNIGHT RESIST 449,00 DONALD DUCK 265,00 
BILL ELLIOT 239,00 ROBOCOP 2 MOONWALKER 285,00 DRAGON CRISTAL 245,00 
BLADES OF Eee 20 ATYPE - RES [Aa ge FES FANTAZY ZONE 245,00 
BOMBER KING 2 39,00 SERPENT Ï FRAY 280,00 
BOXXLE 195,00 SHANGHAI OUT RUN 285,00 GLOC 245,00 
BRAINBENDER 239,00 SIMPSONS PHELIOS 285,00 HEAD BUSTER 190,00 
BUBBLE BOBBLE 239,00 SNOOPYS SORA a HEAVY WEIGHT CHAMPION 265,00 
BURAI FAIGHTER 195,00 SNOW BROTHERS 449, KINETIC CONNECTION 190,00 
CASTELVANIA 2 239,00 SOCCER , QUACK SHOT DONALD 425,00 MAPPY LAND 245,00 
CASTELVANIA 1 195,00 SPIDERMAN RINGS OF POWER 475,00 MICKEY..ILLUSION 245,00 
CHESSMASTER 195,00 SUPERMARIOLAND ROAD RUSH 449,00 NINJA GAIDEN 245,00 
CHOPLIFTER 2 239,00 SUPER RC PRO AM ROBOCOD 449,00 215,00 
ER uen Da | SE - ma 
DICK TRACY 239,00 SPIDERMAN 250,00 265,00 
DOUBLE DRAGON 2 239,00 M E G A D R (| V E STAR CRUISER 190,00 SPACE HARRIER 245,00 
DOUBLE DRAGON 195,00 STAR FLIGHT 449,00 SUPER GOLF 245,00 
DOUBLE DRIBLE 239,00 JAPONAISE SUPER FANTASV ZONE | #00 SUPER MONACO 215,00 
DR MARIO 195,00 10, WONDER BOY 215,00 
DUCK TALES 220,00 MEGADRIVE + PERITEL SUPER SHINOBI 385.00 

ELEVATOR ACTION 239,00 249 F SUPER WARS 449,00 GAME GENIE 

F1 HERO 239,00 SWORD OF SWODAN 285,00 

FE DRAC UUECCRR POUR NES. 
FACEBALL 2000 299,00 1 290 F TOE JAM 8 EARL 125.00 590 F 

FINAL FANTACY ADV 299,00 WAR WOLF 2 425, 

FINAL FANTACY LEG 299,00 CARTOUCHES MEGADRIVE WONDERBOY 3 250,00 

FORTPEDIONE 2800 APARFIRDENGDE | Se 2 | SUPER NES 
GAME LIGHT 199,00 ALEX THE KID 310,00 WORLD CUP SOCCER 360,00 

GAUNLET 2 239,00 ALIEN STORN 285,00 TR 190,00 

GHOSTBUSTER 2 239,00 ARTALME uso : ADAPTATEUR + MARIO 4 

GOLF 196,00 ARROW FLASH 190! F ñ 
GREMLNS 2 220,00 ATOMIC ROBOKID 285,00 POUR CARTOUCHES JAPONAISES + Prise péritel 

HAL WRESTLING 239,00 BATMAN . 445.00 98 F 1 99 0 F 

KID ICARUS 239,00 ATTLE GOLI , 

KUNG FU MASTER 195,00 ES GET 190.00 AVEC 1 SE ACHETEE 

MARBLE MADNESS 239,00 A ji 

MEGAMAN 2 239,00 CENTURION 425,00 AVEC 2 CARTOUCHES ACHETEES CARTOUCHES SUPER NE 
MEGAMAN 239,00 CRACK DOWN 150,00 CASTELVANIA 4 690 ,00 
METROID 2 239,00 DANGEROUS SEED 190,00 GRATUIT FINAL FANTASY 2 690 ,00 
MICKEY DANGEROUS CH 239,00 DARIUS 2 345,00 $ 549,00 
MICKEY MOUSE 2 239,00 DARK CASTEL 400,00 GHOST AND GHOLS 545,00 
MICKEY MOUSE 220,00 DEVIL CRASH 449,00 HI NI , 
MOTOCROSS 195,00 DICK TRACY 310,00 MEGA C.D. 2 990 F JOHN MADDEN 590,00 
NEMESIS 2 239,00 DJ BOY 285,00 PILOT WINGS 549,00 
NEMESIS 239,00 DOUBLE DRAGONII 475,00 POPULOUS 549,00 
NFL FOOTBALL 239,00 DRAGON EYES 3 449,00 MEGA C.D. SUPER TENNIS 549,00 
NINJA BOY 239,00 EA ICE HOCKEY 449,00 

NINJA TURTLE 2 239,00 EL VIENTO 400,00 +1 LOGICIEL AU CHOIX 

NINJA TURTLE 220,00 ESWAT 285,00 3 390 F CARTOUCHE SUPER FAMICOM 
PACMAN 195,00 F1 CIRCUS 449,00 PRO SOCCER 549,00 
POWER MISSION 239,00 F1 GRAND PRIX 385,00 

PRINCE OF PERCIA . 239,00 F22 INTERCEPTOR 449,00 

QBERT 239,00 FANTASIA 345,00 ERNEST EVANS ADAPTATEUR 

Q BILLION 195,00 FEARYTALEADVENTURE 385,00 SOL FEACE 

RADAR MISSION 195,00 FETAL REWIND 400,00 HEAVY NOVA SUPER NES/SUPER FAMICOM 
RESCUE OF PRINCESS 195,00 FIRE MUSTANG 345.00 FUNKY HORROR 195,00 
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in” REVIEW 


Æ, ni, = 


LA FINE EQUIPE 


Vous pouvez choisir d’incarner un de ces quatre 
personnages. À tout moment, Vous pouvez passer. 
de l’un à l’autre pour profiter delleur méga-arme. 


Gundam 
F91, le lea- 
der de 
l'équipe. 


Laida-RX 
ressemble 
à un gros 
insecte. 


éi ein de adve Fin de niveau. 
aient soi e $ à leur esclava is Combat tradi- 

LR S appe s IS s ré tionnel contre | 

eee : ur de | | Je boss. llest 


temps de 
Loa, croi- recourir à 
sement votre méga- 


entre un de arme. 
héros de « 5 - — s | 
Manga et x Le jeulest sympa ou, plutôt, gen- 
« = tillet. Les petits robots sont très 

marrants, avec leurs petits bras, 

leurs courtes jambes et leurs 

grosses têtes. Les décors sont 

superbes, pleins de couleurs, très 

différents d’un niveau à l’autre ; ils 

sont traités de façon très réalistes. 

Le problème vient de la cible visée. 

Au Japon, la Super Famicom est 

avant tout la console des très 


jeunes. Ce jeu en est la parfaite 
| KANEDA KUN illustration. Il reprend tous les élé- 
Iments/d'un beat-them-upclassique (coups de pied; 
bonus à collecter, méga coups de poing, gardien de | 
fin de niveau...). Mais c’est sans surprise, sans réel- 
le difficulté, sans rythme ! Beau et bien réalisé mais 
Imanquant grandement de caractère! 


WL 
qi 


© BANPRESTO 992 
an nn as à leur EDITEUR , B ANPRESTO 
PRIX :E 


DISPONIBILITE : MARS 
DIFFICULTE : FACILE 
NOMBRE DE VIES : 3 

OPTION CONTINUE 

NIVEAUX DE DIFFICUI 
CONTROLE : OK 


.…ils ont pu s’introduire à bord d’un de nos 
vaisseaux et en prendre possession. 


Une succession d'images fixes introduit | 
le scénario. Les écrans sont clairs, et les 
commandes simples. 


GRAPHISME 94% 


Réalistes et pleins de couleurs, les gra- 
phismes rendent le jeu agréable. 


ANIMATION 91% 


, x , Des petites animations viennent égayer | 
Mais, maintenant, ils vont se heurter aux Last | le jeu. Dommage que les sprites soient si 
Fighters Twins ! Ça va saigner! petits ! | 


z = D BANDE-S 
| COMMENTAIRE | ANDE-SON 60% 


| Rien de vraiment bouleversant. | 


Le concept n’est pas révolution- J OUABILITE 74% 


naire : vous avancez selon un scrol- | 
ling horizontal, tout en distribuant 
une série de coups sur vos diffé- 


| Les commandes répondent bien mais le 


Certains com- jeu ne propose pas vraiment un rythme | 


trépidant ! 


bats s’effec- rents ennemis. Certains sont plus | 
tuent au fond dangereux que d’autres, lançant des 
des océans. couteaux ou maniant le sabre. En 


| i haut de l'écran, et en bas pour votre 
il adversaire, apparaît l’état de vos | 
Pur forces sous la forme d’une barre qui | 
7 — diminue lors de chaque coup | 
BANANA SAN encaissé. Le jeu vous permet de 


vous adjoindre la compagnie d’un INTERET 68% 
deuxième joueur. Ce n’est certainement pas le jeu 
de l’année mais les petits robots sont plaisants et | 
donnent un certain charme à ce jeu. | | 


Aucune difficulté insurmontable pour ce 
| jeu conçu pour de jeunes enfants... 


Rien d’exceptionnel ni d’'épouvantable 
dans ce jeu qui fera certainement le 
\ bonheur des passionnés de Gundam ! 
Sein te AE 


vers 7 niveat 


Le 
“di placement 


robotchevalie: 


Entre.les robots à rouiller. et les esprits de 
feu’ à éteindre, notre héros aura bien du 
painisur la/planche au niveau 3. 


COMMENTAIRE 


Mizubagu Daibouken (le héros aux 
bombes à eau), alias Liquid Kid 
dans nos contrées, est 


Les monstres à parapluie se 
protègent efficacement 
franchement génial ! La réalisation contre vos tirs. Remarquez à 
est tout simplement parfaite pour droite l'engin de locomotion 
ce type de jeu. On prend vraiment marchant à l'eau ! 
plaisir à aider le cher Hipopo et le 
chemin n'est pas de tout repos, les 
monstres et autres pièges 
ÿ grouillent par dizaines. De plus 
croyez-moi, Taito a fait preuve 
d'imagination pour chaque niveau 
DOUGLAS et c'est ce qui m'a fait le plus 
craquer dans ce jeu : des ennemis qui se protègent 
avec un parapluie jusqu'aux générateurs 
ambulants en passant par les piranhas sauteurs 
sans oublier le gros train, les inventions sont 
légion... Ajoutez à cela les plates-formes instables 
et vous aurez une petite idée de la dure vie qui 
vous attend ! Ce jeu a tout pour plaire, vraiment 
émouvant (comme dirait qui, déjà ?) ! 


CONSOLES + 80 


Les gardiens toujours aussi. 
loufoques au cours des 

niveaux sont néanmoins très 
agressifs, mais heureusement 
pour Hipopo ils présentent tous 
un point faible. 


catégorique sur ce jeu. Malgré de 
bonnes innovations (boss de fin de 
niveaux marrants, ennemis 

| farfelus), ce n'est jamais qu'un 


Pour ne pas 
se noyer, il 
possède une 
bouée de 
secours. 


Le troisième niveau dispose 
d'un double stage d'entrée. 


Un des tableaux bonus. 


Vous venez de sortir d'un des 


PASSAGES QUI VOUS TRANSPORTENT dans 
un Tableau épreuve. De plus, voTRe 
SORTIE VOUS AURA bi PROGRESSER dans 


Hipopo se balade à l'écran poursuivi par 


le titre ou en courant après les monstres 
entre les niveaux. 


Les sprites sont charmants et les 


gardiens très originaux ; les décors aux 
couleurs vives ajoutent à l'ambiance. 


Fluide et sans accrocs, le scrolling est 
parfait, quant aux sprites nombreux, ils 
disposent d'attitudes amusantes. 


Sans être extraordinaire elle colle bien à 


| l'action. 


déplace avec une agilité débordante ! 


| N'ayez crainte mes amis, vous en avez 
| pour de nombreuses soirées. 


Un bon jeu, pas totalement nouveau, 


| mais un bon jeu. 
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Elle est excellente ! Notre cher Hipopo se | 


NL 


SCURE cese6ace 
re1 LEVs tee 


Le style “xxème 
siècle industria- 
locybernétique” 
est très à la 
mode au Japon. 
Après des des- 
sins animés 
comme Nausi- 
caa, une série 
de mangas, les 
jeux vidéo sont 
BANANA SAN à leur tour tou- 

chés par le 
virus. Ainsi Steel Empire est 
l'adaptation de Battle Wings, un 
manga japonais de Susuki. Gra- 
phiquement, cette cartouche est 
une réussite, et ce, moins par les 
décors qui sont un peu trop 
sombres, que par l’unité de style 
qui se dégage du jeu. Les diffé- 
rents appareils, les boss de fin 
de niveau, la carte des terri- 
toires… ont été créés selon un 
design particulièrement homo- 
gène. Un bon shoot-them-up, 
d’un classicisme à toute épreuve 
mais à la réalisation de bonne 
facture. 


CONSOLES + 82 


S VIT. Le 


IF MEGADRIVE 


Fe république de Silverhead'estmenacéelparl'expan- 
ionnismelbrutalidu dictateur de Motorhead, Sauron: 
Vouslincamez!la crèmeldes pilotes de Silvernead,leWop 
Güun!local‘etdisposez deldeux types de Véhicules aile 
Striker, unlavion, ou le Zeppelin, un'ballon dirigeable: 
Chacun d’entre eux peut larguer des bombes (vers le 
haut oulle bas suivant l'appareil) oulouvrinle feu vers 
l'avantoul'arrière; sans aVoinbesoinide se retourner! 
Cette option!est indispensable si vous voulez survivre 
dansl'univers de Steel Empire. Les attaques adverses 
proviennent de tous les côtés, avec une certaine préfé- 
rence pour.les mauvVaises!surprises qui surviennent dans 
le dos !'Le Striker est plus rapide et plus maniable, mais 
le Zeppelin possède un pouvoirde destruction plus 
important. Pendant sept niveaux, Vous affronterez les 
troupes de Sauron. Au début du jeu, la guerre vient 
d'éclater. Votre première mission consiste à reprendre la 
Ville minière de Rahl. Une fois cette tâche accomplie, le 
deuxième niveau vous emmènera au fin fond!de la mine 
de Rah que vous devrez purger de‘toutes les troupes de 
Sauron: Ensuite, vous Vous attaquerez au châteauflot- 
tant, symbole de Sauron au même titre que l'Etoile de la 
mort était le symbole de l’Empire dans la Guerre des 
Etoiles. La'suite duljeu Vous emmènera poursuivre votre 
raid sur les terres de l'ennemi, jusqu'à la forteresse du 
Paradis, Germbaum, dernier refuge du tyran. 


. 
CDI HB:01 


Ce parachute et ce petit dirigeable 
contiennent des bonus. Tirez dessus 


Deus Tes ce 


Ç SEA LE joignent à vous et 
trois, votre niveau e 
IA yo > LE tirent en même 
GEMÉNENCSIdEnC temps que vous. 


Il ne vous donne 


Le cœur vous per- 
met de faire le 
plein d'énergie. 


LES AERONEFS 
A VOTRE DISPOSITION 


gescecceecececeeceeee Le striker est rapide mais sa 
2 puissance de feu n’est pas la 
plus importante. Il lance des 
bombes vers le bas de l’écran. 


IRÉVH VITRAIL co ë à 
C'est le meilleur appareil. 
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Les tirs du Zeppelin provo- 
quent des dégâts considé- 
rables chez l'adversaire, mais il 
n’est pas très mobile. Il envoie 
ses bombes vers le haut. 


| La carte de vos exploits. 


se boss du niveau 2 se jee. au fond de la mine. 


ROSE RIRNRUES 


Steel Empire propose des niveaux à 
l’action mouvementée et rapide. 
Heureusement, la cartouche se 
montre prodigue en matière de 
bonus, notamment ceux qui 
accroissent votre expérience de 
pilote de chasse. À chaque fois que 
vous en collectez trois, votre niveau 
monte et, peu à peu, votre puissan- 
Ces ce de feu s'améliore. Cependant,  ! 
vous ne pourrez pas dépasser le 
KANEDA KUN niveau 20. Autre élément intéres- 
sant, lorsque vous perdez votre 
véhicule, et s’il vous reste des crédits, vous poursui- » 
vez le jeu avec le même niveau d'expérience. Le 0 
principal défaut de ce programme reste à mon avis 
son manque d'originalité. Il est bien réalisé et très 
amusant, mais combien de shoot-them-up du genre ! 
a-t-on déjà vus ? 


Le coucher de soleil dans 
les nuages de ce niveau 
est superbe ! 


4 
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Pas vraiment de présentation digne de 
ce nom. Lors du jeu, une fenêtre en haut 
de l’écran vous donne toutes les infor- 
mations nécessaires. 


Un très bon point: l’'homogénéité du 
style des graphismes. En revanche, ils 
sont un peu trop sombres. 


La plupart des niveaux scrollent sur trois 
plans différentiels. Les sprites ne cligno- 
tent pas. 


Un effort particulier lui a été apporté. 


Très bonne. On enchaîne les parties 
avec plaisir. 


Sans être d’une difficulté insurmontable, 
le jeu vous demandera du temps et de la 
patience pour en venir à bout. 


Un bon shoot-them-up qui a pour princi- 
pal défaut d'être trop classique. 


NEO. CEO 


= REVIEW 


JOUEZ AVEC LES CYBER BALLS ! 


En haut de l’écran, sous votre score, une rangée de 
pastilles de couleur. Là est indiqué le degré de 
SuperPower dont vous disposez, et que vous aug- 
mentez en ramassant des Cyber Balls en cours de 
jeu. À chaque degré correspond une arme spéciale, 
dont l’utilisation coûte d’ailleurs une pastille. Avec 
le héros Maxima, par exemple, le SuperPower 1 
(vert) donne une décharge magnétique puissante à 
faible portée. Le 2 (orange) donne le Mega-Smash, 
une boule d'énergie qui part de l'estomac du héros 
et détruit tout devant lui. Enfin, le 3 (rouge) donne le 
Mega-Destroyer, une tornade électro-magnétique 
qui détruit tout à l’écran. 


a technologie “Robo” a permis de 
mélanger peu à peu homme et 
machine. Le cocktail est nécessaire- 

ment explosif, et peut créer des 
héros, comme Maxima, plus homme 
que machine, dont seuls les bras et 
les jambes sont mécaniques, ou 
comme Rocky, le robot tout en acier 
à cerveau humain. En face, s'apprê- 
tant à gouverner le monde, vous 
avez les mauvais androïdes : des 
brutes de métal qui volent, ou mon- 
tées sur des motos ou perchées sur 
des voitures à échasses. Un délire 
technologique qui n’est là que pour 
détruire, et auquel vous allez vous 
opposer sous les traits d’un des 
deux héros. 

Robo Army est un beat-them-all 
“fantaisiste”. Votre personnage ne se 
sert pas seulement de ses poings 
mais il utilise diverses armes, dont 
certaines de tir. Il est opposé à trente 
types d'ennemis différents, tous plus 
délirants les uns que les autres. 


N'urilisez jamais Les Super Power de 
decréA:: leur efficacité est doureu- 


SE, ET VOUS RETARdEZ VOTRE ARRIVÉE Vous prendrez bien une petite voi- 
ture sur le crâne ?! 


COMMENTAIRE 


AUX degrés 2er 7. 


Fin de niveau... Des otages à délivrer. On attend 
le monstre. Tiens, un gorille en acier ! Mieux vaut 
le combattre par attaques brèves en restant le 
plus souvent à distance. Au fur et à mesure qu'il 
fatigue, il devient rose, puis rouge... puis il explo- 
se! 


Si vous jouez seul, Après L'érape 7 (buildinas en 
CONSTRUCTION), VOTRE SEUL chance de bArrre Les boss de 
fin de Niveau est de posséder À CE MOMENT,AU|MOiNS UNE 
pasrille de SuperPower 7.1. 


COMMENTAIRE 
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GHX MOME ENTERMT@IMMENT EM. OO 


lancée men Lo EDITEUR : SNK 
fonmes ctpontoirs et Défi PRIX e [A 


Dugrandart\Bouré DISPONIBILITE : OUI 
Giperectiontecnnique É DIFFICULTE : FACI 

Mec ent ln d Fi NOMBRE DE VIES : 5 
br (iffére OPTION CONTINUE : 3 


IOINIO eoLer 
Poudmieurs 
ietdécors 


: 


PRESENTATION 62% 


| Vue aérienne de la ville, sarcasmes du 
chef de Robo Enterprises : des écrans 
| séduisants. 


GRAPHISME 90% 


Les décors ne sont pas très variés d’un 
niveau à l’autre. Dommage. On se rattra- 
pe avec le dessin des monstres ! 


ANIMATION 94% 


Exactement la qualité “borne d’arcade”. 
| Pourquoi pas 100% ? Certains boss 
| auraient pu être plus mobiles. 


| BANDE-SON 85% | 


Musique polyphonique excellente, brui- 
tages plus communs. 


JOUABILITE 89% 


Le système des Cyber Balls et du Super- 
Power fonctionne parfaitement. 


DUREE DE VIE 16% 


Le jeu est peut-être un peu facile. On | 
ne se lasse pas de son délire graphique. | 


mem ENTERET 93%0 | 


DES EGOUTS! 1 | 
| | LE beat-them-all S-F à acheter sur Neo- 
| Geo. Un point c’est tout ! 


3 SOSCU7EUS 
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24e larste #2 87" 
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RE NE 
SCORE _$ ceoee7soe 02 _ Æ C {| 


EDITEUR : ICOM 
PRIX : NC 


DISPONIBILITE : OUI 


M Grimpez pour 
# découvrir ie 
4 jonus:tir qui 


‘améliorel 


“| Pas d'option de jeu, ni d'animation et un 
. seul écran fixe. Seuls les dialogues digi- 
. talisés remontent un peu la note. 


| GRAPHISME 72% 


ë Les décors ne sont pas très travaillés 
mais ils sont d’une grande variété. 


À ANIMATION 81% 


D'un bon niveau, rapide et fluide, sans 
être très spectaculaire cependant. 


BANDE-SON 1500 


1 ci 4 Elle est inégale et les bruitages sont un 
culier. Au début, j'avoue avoir | peu succincts. 
pensé que c'était une belle nulli- | 


té. Mais, en fait, il se défend. LR î 
Les scènes sont d’une très | 1 JOUABILITE 86% 
CEE UE RE ESS | Rien à redire à ce niveau. Votre person- 


souvent assez simple : tirer sur p : 
les attaquants, en vous dépla- ; RES ent et peut tirer 


çant pour perturber leurs 
propres attaques et parfois sau- 
ter au bon moment. Le soupçon 


d'aventure (recherche des clés | Le jeu est assez long à terminer, mais il | 


pour accéder aux différentes | risque fort de finir dans un placard 
chambres) apporte un léger avant ! 


plus. En revanche, le fait de devoir reprendre le 

| programme au début dans certains cas (un 

| monstre vous y transporte) n'apporte rien à mon 

| | sens. L'originalité est bien au rendez-vous mais 
RER il n’y a pas grand-chose d’autre et c’est finale- 

1 ei Hi 1 t ‘y TA L t al | ment un peu juste. 


L'ambiance et l'originalité sont au ren- 
dez-vous, mais ce n’est pas suffisant ! 


N 
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BAD OM! 


Pour une fois il 
e s’agit pas de 


manipuler une 
baballe selon un 
scrolling verti- 
cal, mais de la 
guider à travers 
des niveaux à la 
taille imposante, 
composés de 
passages défi- 
lant horizontale- 
KANEDA KUN ment et vertica- 
lement. Vous avez deux 
raquettes. La première peut se 
déplacer suivant les deux axes, 
de la droite vers la gauche mais 
également s'approcher ou s’éloi- 
gner du haut de l'écran. Elle peut 
aussi pivoter, pour se déplacer 
parallèlement à un des côtés de 
l'écran et renvoyer ainsi la balle 
vers le bord droit, ou gauche, de 
l'écran. La seconde reste plus 
classiquement en bas, et ne peut 
se déplacer que de droite à 
gauche. En combinant les deux 
raquettes, on peut ainsi envoyer 
la balle très précisément dans 
toutes les directions. Dommage 
que le jeu ne soit pas plein 
écran ! 
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COMMENTAIRE 


Bad Omen est 
avant tout un jeu 
dans lequel on 
s'amuse. Il n’a 
rien de révolu- 
tionnaire, mais 
le système des 
deux raquettes 
est original bien 
que pas toujours 

ER évident à cause 

du temps limité 

BANANA SAN pour finir le 
niveau. Graphiquement, les 
niveaux sont inégaux mais res- 
tent dans l’ensemble satisfai- 
sants. Les tonnes de petites ani- 
mations (monstres qui se 
baladent, portes à défoncer...) 
rendent le jeu attrayant. Certains 
obstacles cachent des bonus, un 
peu trop classiques à mon goût, 
et l’on retrouve les raquettes qui 
s’allongent ou se rapetissent, la 
boule qui détruit tout ce qu'elle 
touche. Le système des 
raquettes s’appréhende relative- 
ment rapidement mais, pour le 
maîtriser, il vous faudra du 
temps. C’est un bon petit jeu, qui 
ne figurera pas dans les annales, 
mais vous fera passer de bons 
moments ! 


156225 


4 QE 


ME 


EDITEUR : : HOT B 
PRIX : E 


DIFFICULTE : MOYEN/DIFFICILE 
NOMBRE DE V 


PRESENTATION 65% 
| Une présentation limitée. Les indications | 
| sont regroupées à droite de l'écran. | 


710% | 


| Les décors sont dans l’ensemble une 
| réussite même si quelques niveaux sont 
| un peu décevants. 

8000 


Pas de problèmes. Un effort particulier a 
été fourni pour les différents monstres 
et les petits personnages! 


BANDE-SON 1900 


| Des mélodies un peu passe-partout. 


JOUABILITE 80% | 


Aussitôt une partie finie, on a envie de 
recommencer pour finir ce ?ü%£*"=+ç! 
de niveau! 


DUREE DE VIE 


85% | 


Assez importante car le jeu est amusant 
et pas si facile que ça! 


INTERET 790% 


Malgré quelques bonnes idées, Bad 
Omen reste un peu trop répétitif. Un bon 
\ petit jeu. 


e matin, je me suis réveillé de bonne humeur. J'avais 
rêvé de choses merveilleuses ! Une cartouche pour 
Super Famicom sans ralentissements. Des sorties quasi- 
simultanées Japon/France pour les jeux de la Super Nin- 
tendo.. Bref, je me sentais en pleine forme. Pourquoi ne 
pas employer ce surplus d'énergie à sauver la galaxie ! 
Aussi dit, aussitôt fait, je me lançais à la recherche d’une 
galaxie à sauver. 

Tout d’abord, j'ai évidemment pensé au système 
solaire. Pas de chance, il y avait trop de candidats. J'ai 
donc été voir ailleurs. Mais partout c’était la même 
chose: “Ah, vous tombez mal, mon pauvre monsieur, en 
ce moment c’est calme! Pas une invasion d’aliens, 
d'attaques de mutants ou de savant fou depuis des 
mois !”. J'ai finalement réussi à dégoter un petit quelque 
chose du côté d’Alpha du Centaure. Un petit système de 
trois planètes, Alpha 1, à sauver d’une invasion des 
forces de l'étoile NGC 1611. Ça avait l’air dans mes 
cordes. Pour faire le travail, j'avais à ma disposition trois 
robots, que je contrôlais à tour de rôle, suivant les spé- 
cialités de chacun et les difficultés du moment. A part 
cela, le train-train du classique sauveur de galaxies : les 
méchants, les bonus, les boss de fin de niveau, la vie, la 
mort, la confiture à la banane. Malheureusement, 
l'aventure n'a pas duré longtemps. J'ai échoué devant le 
gardien du premier niveau. Hué par les habitants d’Alpha 
1, j'ai dû quitter précipitamment le coin. Finalement, je ne 
dois pas être doué pour sauver les galaxies. 


Un des beaux bateaux des ennemis que 
vous devez abattre! 


Cette planète a l’air accueillante mais sa 
faune et sa flore n’ont qu’une idée: vous 
occire! 


CONSOLES + 90 


TITTTETTT 


Tu vois, Rambo, le boulot est simple ! Il suffit 
d'aller massacrer l'énorme boss de fin de niveau. 


Dans ce niveau, vous devez 
escalader une tour, perché sur 
une de ces étranges plates- 
formes mobiles. 


_ disposition! 


Lors du niveau 1, 
une fois que vous 
avez nettoyé la 
base, il ne vous 
restera plus qu’à 
détruire la flotte 
ennemie à vous 
tout seul. Facile 
avec tous les ruta- 
bagas en fleurs 
qui sont à votre 


Vous êtes au sein d’une des à 


plänètes, organisme vivant qui 
va tenter de vous phagocyter! 


Xardion est 
avant tout un 
jeu oùilne se 
passe rien 
pendant une 
grande partie 
des niveaux: 
De temps en 
temps, un ou 
deux malheu- 
reux adver- 
BANANA SAN saires rachiti- 
co-flegmatiques traversent 
l'écran, par hasard ou par 
habitude, Cette cartouche a 
quand même quelques points 
positifs (en cherchant bien). 
Tout d’abord, le tableau du 
choix des armes est très 
complet. Une dizaine d'armes 
sont proposées. Cela va du tir 
simple au méga-tir-d'enfer- 
qui-va-dans-les-coins. 
D'autre part, l'intérêt du jeu 
est un peu rehaussé par la 
possibilité d'accroître ses 
capacités en changeant de 
niveau, l'expérience augmen- 
tant au fur et à mesure que 
l’onlabat des ennemis: 
Malgré tout, une cartouche à 
oublier. 


æ: 


CSS) 


COMMENTAIRE 


pas besoin de se 
transformer, on 


KANEDA KAN 
Macles assez facilement. De plus, 


SUPER FAMICOM 


L'idée de héros 
multiples qu’on 
choisit suivant la 
difficulté deitel 
ou tel passage 
n’a rien d’origi- 
naleetles trois 
robots sont trop 
semblables. 
Pendantles trois 
quarts du jeu, 


les obs- 


Ha rréalisation est très décevante 
En tirant à quelque distance d'un 
l'adversaire, sans le toucher, on 
larrive tout de même à le 
détruire! La gestion des sprites 
pose de temps en temps des 
problèmes. Enfin, le principe de 
(ce jeu repose sur un credo sim- 
pliste : avancer et tirer. Il n’y a 
|pas de réelles difficultés, pas 
\d’adversaires intelligents, pas de 
surprises. Les niveaux sont 


tassezdifférentsentre eux mais, 
au sein de chacun, l’uniformité et 
la monotonie reprennentledes- | 
sus avec des décors semblables | 


CARTOUCHE 


pendant des heures ! Décevant. # 
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“Bonux” 


Les 


Ordinaire. Le système de sélection des 
armes demande de passer par un écran 
intermédiaire. 


Comme tous 
les jeux qui se 
respectent, 
Xardion pro- 
pose des 
“Bonux” qui 
vous permet- 
tront d'amélio- 
rer votre 
armementou 
votre énergie: 


Certains niveaux sont superbes mais la 
grande majorité propose quelque chose 
de moyen. 


Gestion des sprites souvent déficiente et 
mauvaise appréciation des collisions. 


Mouais ! II y a une tentative de recherche 
afin de mettre au point un concept qui 
ressemblerait de loin à de la musique! 


On n’a vraiment pas envie d’enchaîner 
les parties ! 


Pas énorme, la durée de vie. 


Très faible ! Au prix où sont les car- 
touches sur la Super Famicom, offrez- 
vous plutôt Rushing Beat ou Contra 

\ Spirit. 
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Je casse une 
brique, le 
monstre tombe 
dedans et je 
lachève. Très 
simple me direz- 
vous! Pourtant 
ce jeu n’a rien 
d’une petite pro- 
menade de 
santé. Chaque 
palier apporte 
des difficultés 
supplémentaires : de nouveaux 
monstres, de plus en plus nom- 
breux et qui résistent davantage, 
des obstacles plus fréquents qui 
obligent à chercher le chemin le 
plus sûr pour “nettoyer” chaque 
tableau. Vous avez tout votre 
temps, ce n’est pas une course 
contre la montre. Si les décors 
de la première région sont assez 
pauvres, les pyramides, temples 
grecs et canyons qui suivent 
sont, en revanche, beaucoup 
plus recherchés et plus variés. 
L'option pour deux joueurs est 
un plus indiscutable pour une 
réalisation presque parfaite. 
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COMMENTAIRE 


Très sympathique ce petit dragon 
qui vous fait un clin d’œil à la fin de 
chaque tableau — à l’image de 
l’ensemble de ce jeu aux difficultés 
progressives et qui ne vous posera 
pas de problèmes insurmontables, 
malgré une notice en japonais! Les 
animations sont fluides et, même 
s’il a parfois tendance à rester sus- 
pendu dans le vide, votre héros 
répond bien à vos injonctions. 


! CALAMITY JANE Attention cependant aux petites 


glissades sur le sol arctique dans la 
dernière région. Les jeux d’eau particulièrement 
réussis font des effets de cascade, des reflets, ou 
suggèrent des fonds marins. La musique très 
entraînante suit les évolutions de votre personnage 
qui pousse de petits cris plaintifs, lorsqu'il est bles- 
sé. Une bonne cartouche. 


Une oprion conTinue infinie ? Allumez 


la console puis, sur La page d'accueil 
Sega, Faites Reser er vous avez Alors 
un crédir de vies absolumenr illimité. 


Pour obtenir les meilleurs bonus, 
il est préférable d'éliminer vos 
adversaires en les faisant tomber 
les uns sur les autres. 


_< Pau 
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EDITEUR : KANEKO 
PRIX : D 


DISPONIBILITE : QUI 

DIFFICULTE : FACILE 

NOMBRE DE VIES :3 

OPTION CONTINUE : 3 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 0 

CONTROLE : TRES BON 
[ie en | CARTOUCHE | 
(oUEURS) pl 
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PRESENTATION 70% 


Une notice en japonais, mais le jeu est 
heureusement compréhensible par lui- 
même. 


GRAPHISME 86% 


De beaux décors, peuplés de très nom- 
breux robots, animaux et monstres de 
toutes sortes. 


ANIMATION 8200 


Fluide et rapide. 


BANDE-SON 7200 


Une musique agréable et des effets 
sonores que l’on aurait aimés un peu 
plus nombreux. 


JOUABILITE 8900 


Plein de bonus et d’armes performantes : 
vous ne risquez pas d’en manquer. 


DUREE DE VIE 6700 


Une cartouche relativement coriace si 
vous résistez au tip d'option continue. 


INTERET 7600 


| Une bonne réalisation dont l'intérêt 
\réside aussi dans l’option 2 joueurs. 


MEGADRIV 


REVIEU 


ce b uc, Vous'êtes monélève lelplusidoué: 
Commelvousile'savez, la baguette de 

Qi Nexus,(qui apportaiil ya plus'de 500/ans 
l’Age d'or dansnotrelmonde/estmaintenantéparpillée 
sous la forme detonze anneaux, quilreprésententiesidif 
férents'ordreside/magie Void, mauditsoitsonnom,est 
partiàlleurrecherchelet,s'illpanientäles réuniramous 
veau, les ténèbres 'engloutirontiemonde Vous'devez 
partirälleurirecherche/Vous’adjoindre/un mage de 
chaque école!(débrouillez-vousi)'etramenersalbaguette 
reconstituée a Nexus-Arels sontles/mots'qu'a/prononcés. 
votre maître/Juste/avantqu'un des;sbiresdeVoidnelui 
volellaivie Plutôt que derse protéger, ill préféréVous 
téléporter all'abristen:son souvenir, Vous Vous devez 
d'accomplircettetâche Cehelseraguèrerfacile-LPenne 
mi'estfortet dispose detrèsnombreuxalliés,.seulletmal 
entraînéVous n'avez aucunelchance” ll vous fauttrouver 
dell'aidetetaméliorervosIcompétenceside magie avant 
departirall'aventure Le’premierallié uniguerierde 
l'ordre dela Séparation ((ilVeuttoutcoupeñentdeux)"se 
trouvenon:loindevotrelieutdemmatérialisation® 
ConVaincrelson(maîtretdelleaissenvousaccompagner 
estune’autre paire/delmanches!l 
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A boire et à 
Manger... 


La nourriture et l’eau ont une place très | 
importante dans ce jeu. Chaque déplace- 
ment utilise une certaine quantité de nour- 
riture. Les différents modes de transport | 
influencent aussi cette consommation. En 
dino, vous consommerez autant qu’à pied, 
mais vous irez plus vite. Les barques, si 
elles ne consomment qu’une unité de 
chaque par mile marin au bord des côtes, 
nécessitent 5 unités de nourriture et 
20 unités d’eau par case en haute mer! 
Les dragons, enfin, s’ils sont le moyen le 
\ plus pratique de se déplacer, nécessitent 
Û 40 unités par case. 


Vou Have 936 ecoLD PIECES WITH 
IX, VRICH TO PURCHASE 6Go00S. Foon 
Q VILL COST 12 corn. 


CONSOLES + 04 


Au début du jeu, vous vous trouvez près 
d’une taverne, juste à l'extérieur de la ville 
dans laquelle se trouve l’école de sorcelle- 
rie où vous êtes apprenti. 


DAUN FINDS YOU ON 
THE PATH HEADING INTO TOUN. 
TIME TO_GO TO THE ACADEMY - 
MASTER THALMUS WANTS TO SEE 
vou. r 


UC» E x # (1 a 

AS SOON AS POSSIBLE, 

BE IN THE LECTURE HALL A 
BACK END OF THE ACADEMY: 
MASTER Thalnmus 


ATT MEL I 
VoiD's INFLUENCE 
S FAR... STUDENTS 


La première mission qui vous est confiée 
est des plus simples. Dans l’école, votre 
maître vous demande tout d’abord d’aller 
parler au prêtre. Il ne vous donnera que 
peu d'informations, mais un moine vous 
fournira un livre parlant des anneaux du 
pouvoir. Retournez voir votre maître, il 
vous demande d’aller chercher le symbo- 
le de l’école, volé par un paysan fort peu 
sympathique qui vous attaquera sans 
sommation. Vous revenez, victorieux 
OR Urr e (sauvegardez avant !), mais votre maître 
RESEARCHERS ON THE LEGEN est attaqué par un des mages de l’école, 
ÉDETERTNGE OF-P our et vous téléporte près d'une autre ville, 
2 Ho avant de succomber ! 


Après cette 
deuxième 

|! mission, plu- 
sieurs possi- 
bilités 
s'offrent à 

| vous. Le plus 
facile est de 
rejoindre 
Speed, la ville 
des archers, 

et d'aller visi- 
ter le donjon 
dans les col- 
lines. Vous 
pourrez y ren- 
contrer votre 
troisième 

| équipier, une 
| “archère”. 


La deuxième mission 

vous permettra de recru- 
ter votre 
premier 
compa- 
gnon. Son 
maître ne le 
laissera 
partir que si 
vous 
retrouvez le 
symbole 
(encore) de 
la sépara- 
tion. Une 
balade en 
bateau et 
une visite 
du désert 
puis des 
égouts, 
vous appor- 
tera la solu- 


EDITEUR : E.A. 
PRIX : D 


DISPONIBILITE : IMMINENTE 
DIFFICULTE : MOYEN/DIFFICILE 
NOMBRE DE VIE 
OPTION CONTINUE : 1 SAUVEGARDE SUR PILE 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : — 
CONTROLE : CONTESTABLE 


LA 

9500 

Scrollings divers et fluides, couleurs bien 
choisies, présentation superbe. 


GRAPHISME 3900 


A force de vouloir trop en mettre, on ne 
voit plus rien (j’'exagère un peu !). 


ANIMATION 60% 


Certains détails (les dragons qui pas- 
sent, les chutes d’eau...) sont très bien 
animés. Le reste est saccadé et lent... 


BANDE-SON 8800 


Musiques variées et réussies, bruitages 
distincts mais pas réalistes. C’est beau! 


JOUABILITE 3000 


Le système de menu est complexe, mais 
il y a plusieurs raccourcis (A+start, etc.). 

En revanche, le déplacement du person- 
nage est très mal géré. 


DUREE DE VIE 9700 


Sans doute l’un des jeux les plus com- 
plexes et les plus grands sur Megadrive! 


HINTERET 69% 


Malgré tous ses défauts, ce jeu est réel- 

lement dépaysant, et la mise en scène 

totalement réussie. Pour les mordus des 
\ jeux de rôle. 


PLUS DE \ 
TO © ME © 
petites annonces 
sur le 
3615 TILT 


Achats, 
ventes, 


Le plus 
grand 


| choix de Jeux 


» PARLY 2 
échanges, Centre Commercial Tél. 39 55 19 20 


clubs, 
VELIZY 2 
contacts, Centre Commercial Tél. 34 65 18 81 


pour tous les ST-QUENTIN 
YVELINES 
MICroS Espace St-Quentin Tél. 30 57 1343 


A OURQIES LYON LA PART-DIEU 
consoles Centre Commercial Tél. 78 62 70 30 


" CAGNES-SUR-MER 
TAP EZ “PA N 67, boulevard du Maréchal Juin Tél. 93 22 55 21 


Cette “Chose” est, à elle seule, ...vous devrez pénétrer par sa 
un niveau entier. Après avoir boucheetfinirleltravailäll'inté- 
supprimétune panunelles rieur della bête immonde. 
défenses... 


fin derniveau 
ont des tailles 
appréciables ! 


Lefond, 
superbe, de 
ce niveau est 
animé en per- 
manence 


d'un/mouve- 


ment ondula- 
toire du plus 
bel'effet. 


IQ 


“| 
LDeNEn 


PATA No.ALCAz 


F2: 4360198 


BEbén. PACS THB FEPBNET 
Graphiquement, ce CD Rom est } 
une réussite. Les couleurs sont 
agréables et les décors très tra- 
vaillés. La possibilité de jouer à 
deux n’a pas été oubliée. Mais le 
problème de Psychic Storm vient 
de sa banalité. Les programmeurs 
ont eu beau introduire la possibilité 
de transformer durant un instant 
son vaisseau en un animal “psy- SU US ëf TAansF onm 
chique” (papillon, calamar...) ir- AU] 
BANANA SAN enen indestructible, le thème ®: * age 
lu “vaisseau-expérimental-der- 
ar commençant par sau- 
ver la Terre puis l'espace, et finissant par aller bou- 
ter les aliens hors de ce coin de l'Univers, est 
devenu la tarte à la crème des jeux vidéo. Ce jeu 


n’est pas désagréable, il est même amusant. Mais 
un peu d'originalité, que diable ! 


COMMENTAIRE Re Hs 


HEEéo. maËé THEOGEABEE 


GERS. mobf Ma ggnes 


Le TRANSF ORM 


chann 
TRANSF ONM 


LES STORM 
BRINGERS 


Chacun de ces intercepteurs 
possède deux armes princi- 
pales, plus la possibilité de se 
transformer en un redoutable 
adversaire. Cette transforma- 
tion peut s’effectuer manuelle- 
ment ou automatiquement. 
Dans cette option, vous pouvez 
à tout moment vous transfor- 
mer mais si vous encaissez un 
nombre trop important de tirs 
ennemis, le programme vous 
transformera sans rien vous 
demander. Des bonus permet- 
tent d'améliorer au cours du jeu 
votre puissance de feu. 


am auTo 


EDITEUR : TELENET 
PRIX : D 


DISPONIBILITE : 13 MARS AU JAPON 
F DIFFICILE 
N :1 
OPTION CONTINUE : 5 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 1 
CONTROLE : OK 


Superbement animée et d’une longueur 
décente. 


GRAPHISME 


Beaux, ils sont cependant un peu répéti- 
tifs. On voit ainsi le même décor pendant 
plus d’un quart de niveau. 


PRESENTATION 93% 


ANIMATION 87. 


De bonne qualité, notamment dans les 
séquences de transformation. 


BANDE-SON 68% 


Les bandes-son rythment bien l’action, 
mais de là à se réveiller la nuit pour les 
réécouter! 


JOUABILITE 91% 


Pas de mauvaises surprises, c'est un 
shoot’ pur et dur. 


DUREE DE VIE 1200 


Le temps d'arriver jusqu’à la fin; les dif- 
ficultés ne sont pas insurmontables et 
les vies continues, nombreuses. 


INTERET 60% 


Très bien réalisé et très amusant, Psy- 


chic Storm manque, malgré tout, d’origi- | 


dnalité. 


ELEHC anwg< 


P: des manœuvres politiques habiles - et une attaque 
aussi soudaine que sournoise -, un dictateur du 
Moyen-Orient, le général Killbaba, a lancé une offensive 
contre une petite nation limitrophe. 

En submergeant ce paisible pays de ses instruments 
de destruction, il a éliminé toute résistance et capturé et 
interné ses opposants. La situation politique tendue de 5 # 
cette région du globe interdit aux Nations Unies toute berne De En 
action directe. Il ne reste plus qu'un seul espoir : entre quences seront dramatiques ! 
deux attaques cérébrales, et malgré ses graves maladies 
pulmonaires et cardiaques (le pauvre.…..), le président des 
Etats-Unis (taratata |) étudie un plan visant à chasser le 
dictateur et à libérer le petit pays. L'envoi d'un hélicoptère 
Apache, seul et bien armé, permettra (croit-il !) de 
résoudre le problème. Soutenu par un navire de guerre, 
cet hélicoptère devra effectuer une série d'attaques dites 
stratégiques. 

L'opération “Desert Strike” est donc lancée, et le navi- 
re envoyé sur les lieux. Les détails de la mission ne vous 
sont communiqués que lorsque vous arrivez sur place. 
Votre hélicoptère doit s'infiltrer dans quatre bastions 
ennemis et utiliser son armement supérieur pour détruire 
divers objectifs. 

Vous trouverez des munitions et du fuel, ainsi que des 
MIA (‘portés disparus”), dans plusieurs coins du désert. 
Si vous les secourez - et si vous les ramenez à bon port, 
bien sûr -, vous gagnerez des points supplémentaires et 
des informations. Des espions ont également été 
envoyés et, si vous les récupérez, ils vous donneront des 
informations importantes. 

Tout cela, c'est la théorie. En pratique, l'ennemi a 
réparti de nombreuses bases, armées de missiles sol-air, 
qui vous prendront pour cible dès que vous approcherez. 
Des avions et des hélicoptères sont aussi de la fête. Dès 
qu'ils vous apercevront, ils passeront à l'attaque ! Heureu- 
sement, votre armement-est conséquent et vous avez 
pleine autorité pour en user. Mais, attention, votre 
Apache ne dispose que d'une armure limitée (vous pou- 
vez en récolter sur le chemin) et, si elle tombe à zéro, 
vous disparaissez dans une superbe explosion (oh, la 
belle rouge...). 


A Le général en chef vous fait un 


CONSOLES + 100 


A Les tours radar doivent être détruites. 


MEGADRIVE 


L'hélicoptère que vous dirigez dans Desert Strike 
est le McDonnel Douglas AH-64R Apache, l'arme 
ultime en matière d’hélicoptères de combat. 

GUEUR : 17,77 m 
4,67 m 
ENVERGURE : 5,24 m 
Poivs : 4 885 Kg 
! 5 : 2 General Electrics T700-GE-701 à post- 
combustion. 
SSE MAX 340 km/h. 


L'hélicoptère Apache est équipé de trois types 
d’armes offensives : 


Bien qu'étant l'arme la moins effi- 
cace, le canon est très utile face 
aux ennemis peu résistants. Vous 
avez au début du jeu des muni- 
tions pour 1 000 rounds de tir. 


Moins puissants que les Hellfire, 
ces missiles sont idéaux pour 
détruire les canons ou les bases 
de missiles sol-air. Malheureuse- 
ment, leur portée n’est pas très 
importante. 


De loin les plus meurtrières de 
votre arsenal, ces armes détrui- 
sent tout ce qu’elles touchent. 
Leur portée est de plus très 
importante. Il est donc essentiel 
de les utiliser à bon escient, 
d’autant que leur nombre est par- 
ticulièrement limité. 


< Voilà ce qui risque de vous arriver si vous perdez 
tous vos points d'armure. Vous avez au départ 
600 points. Un tir de fusil ne vous enlève que 1 ou 2 


= points, alors qu'un missile peut réduire ce total de 
100 points d’un seul coup! 


MEGADRIVE 


REVI EU CARTE STRATÉGIQUE 
En appuyant sur Start, vous pouvez visualiser une 


JS HZ 20 


carte de la totalité de la campagne. Il est facile, avec 
le joystick, de trouver les cibles et les bases enne- 
mies, qu’il vous faut détruire et éviter. Vous obtenez 
aussi des renseignements sur les stations de mis- 
siles, sur les espions et sur les réserves de fuel. 
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GUNSE 1177 HYDRASEZT]  HELLFIRES:C 


A Ces tanks apparaissent à par- 
tir du niveau deux. Comme vous 
pouvez le voir, ils sont efficaces ! 


A Au niveau deux, des prisonniers sont retenus 2221. 88 
SCORE nm 


dans des installations ennemies. Utilisez vos armes 5 Es. B-MISSION| CSTAT 
pour ouvrir une brèche et récupérez les survivants. ES 


MORCEAUX CHOISIS 


Au début du jeu, une superbe scène vous présente 
le jeu. Le général Killbaba révèle ses plans de domi- 
nation du Moyen-Orient. Il fait aussi jeter un traître 
dans un bain d’huile bouillante et s'amuse à en 
“mettre plein la figure” de son conseiller ! Entre 
chaque niveau, d’autres rapports sur les actions de 
Killbaba vous sont communiqués. 


Y Vous pouvez, au début du jeu, choisir votre 
copilote. Le meilleur est malheureusement porté dis- 


paru... À vous de le retrouver! CHOISIR SON 
COPILOT SELECTION]  COPILOTE 


Au début du jeu, vous devez 
choisir votre coéquipier. Son 
boulot est de faire fonctionner le 
treuil et de cibler les objectifs 
que vous avez choisis. Attention, 
certains copilotes sont excellents 
pour aider à la visée mais parti- 
culièrement inefficaces avec le 
treuil. Le meilleur copilote du jeu 
est porté disparu, mais vous 
aurez la possibilité de le retrou- 
ver sur le terrain. 


PRESS START TO EXIT 


CONSOLES + 102 


MEGADRIVE s 


Trouver des munitions et du fuel ne vous servirait à 
rien si vous ne pouviez pas le ramasser. Fort heu- 


reusement, votre Apache dispose d’un treuil qui 
s’abaisse automatiquement lorsque vous survolez 
un stock. Ce treuil sert aussi à récupérer les agents 
secrets et les prisonniers. 


C1 LEZ 
m CARTOUCHE 
[JOUEURS) 4 


Une intro réussie, des images entre les 
missions : rien à redire, c’est superbe ! 


Les sprites sont détaillés et parfaitement 
animés, les paysages sont juste réussis. 


UNE MISSION 
DANGEREUSE. 


Il'est conseillé de détruire les 
cibles dans l’ordre donné par le 
quartier général. Si vous passez 
outre et que vous attaquez les 
objectifs les plus difficiles direc- 
tement, ceux que vous auriez dû 
détruire vous prennent pour 
cible et votre position devient 
TRES délicate. 


La musique est, elle aussi, superbe, et 
les bruitages rendent bien l'ambiance. 


Le contrôle de l'hélicoptère transforme 
les séquences de destruction en plaisir... 


Les “sous-missions” et la difficulté 
accrue des niveaux supérieurs permet- 
tent une très longue durée de jeu. 


Ce jeu Megadrive est tout à la fois super- 
be et original, et vous maintiendra collé 
au joystick pendant plusieurs semaines. 
Achetez-le. avant qu'il n’y en ait plus ! 


fossses est 


CONSOLES + 104 


KHKHHKXX 
LE PLEIN, SVP! 


S'accrocher au tanker pour refai- 
re le plein est une manœuvre 
délicate. Le secret est de finir la 
mission précédente en ayant 
devant vous l'horizon aligné. Si 
vous êtes bien aligné, vous com- 
mencerez donc la mission sui- 
vante derrière le tanker. Poussez 
les réacteurs, le plein sera fait 
avant que vous ayez eu le temps 
de le demander! 


KKHKHKX 


ST as 


L’ATTERRISSAGE 
DU F22 


L’atterrissage n’est pas difficile, 
si vous descendez en bonne 
position. Comme pour faire le 
plein, alignez parfaitement votre 


appareil sur l'horizon. Attention : 


un peu de relâchement dans 
l’alignement de départ, et tout 
est compromis ! 


KHHKHKKHKX 
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LE DEFI DES “AS” 


Les quatre pilotes les plus dangereux du monde 
prennent les airs, à vous de les ramener violemment 
sur le plancher des vaches - avec vos seuls canons! 
Sivous battez isolément les 4 As, vous les combat- 
trez ensuite deux par deux ! Enfin, bouquet final, il 
faudralles affronter tous les quatre à la fois ! 
(Tenté?.CODE : MHO1M3). Le plus important est 
d'économiser vos munitions : vous n’avez que 300 
unitéside feu;par combat ! Voici les meilleures tac- 
tiques pour se ‘débarrasser de chaque’As: 


L’As iraquien vole sur un Mig 21 
— avion assez primitif comparé à 
votre F22. L’As est un bon pilote, 
mais la vitesse réduite et la mau- 
vaise maniabilité de son appareil 
le feront vite apparaître dans 
votre viseur ! Attendez un aligne- 
ment parfait dans le cadre rouge 
et la commande de tir. 

Simple. 


LRSSSSSSSS. 
TETE-A-TETE AERIEN 


Sans code ou tip, vos missiles sont toujours limités. 
Utilisez donc le canon pour la plupart de vos cibles. 
L'ennemi a des appareils correctement blindés, CES 
dez vos missiles pour ces durs à cuire. Le combat 
lui-même est enfantin : suivez le carré rouge jusqu’à 
le centrer dans l’écran ; quand le signal est vert, 

feu ! Si votre ennemi est en feu, terminez-le à coup 
de balles. BOOM! 


HRHRRHÉ XX À À 


L’As américain est le plus méchant. Il a un F22 
comme vous. Multiplier les acrobaties autour de lui 
pour essayer de le prendre dans votre ligne de mire 
est une perte de temps. La meilleure tactique est de 
le fuir. Il vous suivra. Si vous parvenez à le distancer, 
retour au combat: c’est àce moment qu’il est le plus 
vulnérable. 

Bonne chance! 


L’As coréen pilote un redoutable MIG27, qu'il manie 
avec l’habileté d’un pro. Essayez de l’aligner dans 
votre mire, vous allez rapidement viser le soleil... 
Vous êtes ébloui, il attaque, et adieu ! Jouez la carte 
de la résistance : fuyez, revenez, attaquez, repartez... 
Votre F22 peut supporter plus de dommages que son 
MIG 27. 


A‘bord de son MIG 29, l’As russe est bien plus rapide 
et dangereux que son collègue coréen. Si vous utili- 
sez votre ordinateur de visée pour l’aligner, vous 
serez vite découragé par divers types de brouillage. 
Utilisez la même tactique qu'avec le Coréen mais, 
quand vous revenez à l'attaque, faites rouler sans 
cesse votre avion (ailes gauche-droite). Vous pourrez 
ainsi éviter la majorité de ses attaques. 


105 CONSOLES + 


TIGER IN THE GARDEN, 
1°LL REMARD YOU WITH 


Des graphismes de dessin 
animé, une musique de cinéma : 
Quackshot est devenu très juste- 
ment un des gros hits de ces 
derniers mois. Nous nous 


| 

| 

Continuez jusqu’à rencontrer le-canard-assis-sur- 

Finissez les deux premières sections (facile). Puis, un-coussin. Acceptez son défi, et vous arrivez dans 
Î 


< après le niveau aquatique, avancez en tirant du un niveau où toutes les portes sont marquées d’un 
sommes gone completement PE bubble gum sur tous les blocs qui se présentent. “1”. Prenez la dernière porte. Maintenant, il y a des 
Donaldisés pour vous donner ici Vous finirez par en trouver un qui n’explose pas : “5” sur chaque porte. Allez prendre à gauche un 
la solution complète du jeu. Mais montez dessus, et il vous servira d'ascenseur. Utili- poulet, et prenez la seule porte qui reste à droite. 
vous devrez attendre le mois sez vos ventouses pour grimper et sortir par la porte Maintenant, un “2” sur les portes. Prenez la troisiè- 
Serres à : L ” “cie 
prochain pour savoir comment el faute cons: Le rives nes alors facile. ds Por 5 eu les pores pare la se 
£ A È roite. Glissez-vous dans le goulot, e 
battre ttilementiésbcss do fin assez-le, et vous vous trouverez face à un énorme ep Lu g , 
à fantôme bleu. Continuez vers la droite jusqu’à un voici... le tigre ! 
de niveau. à trou dans le plafond. Atteignez-le avec vos ven- Battez-le, et filez en Egypte. 
Montez dans l'avion! touses. En haut, sortez par la porte à droite. Voici 


Dracula! 
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“OH, THIS IS 
TERRIBLE... 
TERRIBLE .” 


vuurouuu 


Avancez jusqu’à rencontrer le viking en colère. Utili- 
sez la clef pour ouvrir la porte. A l'intérieur, allez à 
gauche et grimpez l'échelle. Continuez à gauche 
pour faire face au mur et utilisez les ventouses pour 
l’escalader. Traversez enfin un passage caché et 
vous rencontrez le viking. Tuez-le, et obtenez les 
ventouses vertes du gentil viking. 

Revenez au pôle Sud. 


our vuauut 


Utilisez la larme du sphinx pour ouvrir la porte aupa- 
ravant fermée. Puis avancez jusqu’à ce qu'il faille 
vous baisser. Allez à droite, baissez-vous à nouveau. 
Puis sauter et utiliser votre ventouse. Vous obtenez 
une vie supplémentaire et d’autres bonus. Continuez 
jusqu’à un endroit où vous vous laissez tomber, 
atterrissez sur le rebord à droite. Allez à droite, vous 
voyez 4 blocs dans le sol. Faites vite, sautez d’abord 
sur le soleil, puis sur la lune, puis sur les étoiles. La 
chute du plafond s'arrête ! Ramassez le sceptre de 
Ra et descendez... Appelez l'avion et partez au pôle 
Sud. Avec le sceptre, faites fondre la glace autour 
de la clef et prenez-la. Reprenez l'avion vers le drak- 
kar viking. 


Points 


üüuû : uuu 


Utilisez votre ventouse verte contre l'oiseau, en vous 
mettant juste en dessous de lui. Allez de l’autre côté 
du niveau. Marchez vers la droite jusqu'à être blo- 
qué. Cassez les cubes avec le bubble gum. Conti- 
nuez à les casser jusqu’au journal du viking. Là, 
revenez à la surface et partez vers la droite. Vous 
êtes projeté dans un autre niveau... 


Pas de problème dans ce niveau. 
Allez à droite, vous finirez par 
rencontrer le cruel Pete lui- 
même ! Tuez-le, et utilisez le 
journal du viking pour atteindre 


l'île au trésor. 


ILE AU TRÉSOR 


Promenez-vous et atteignez un mur mobile. Un 
coup de ventouses pour passer par le trou dans le 
plafond ! Baissez-vous, glissez à droite. Maintenant, 
vous être à l’entrée d’une grotte. Sautez un peu à 
droite et à gauche, vous ferez apparaître un bloc. 
Et alors ? Le triomphe final est tout proche ! 


_ 


Tricher au catch ? Ah non, c’est contre l’esprit de ce 
merveilleux sport ! Voici quand même un truc pour 
WWF Wrestling sur NES. Dans un match en huit 
rounds, sautez hors du ring. L'autre catcheur suit. 
Revenez sur le ring et quittez-le encore. Maintenant, 
bloquez votre adversaire en vous collant à lui, il sera 
disqualifié pour être resté trop longtemps hors du 


ring ! Cette astuce ignoble, que vous n’utiliserez 
jamais, marche aussi sur WWF Game Boy... 
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ut 
SA Ln IL 
COMMANDO 


Bionic Commando est certainement le meilleur jeu 
de plates-formes de Capcom sur NES. Ce n’est pas 
le plus facile : des vies continues à l'infini seraient 
les bienvenues... Quand vous avez perdu toutes vos 
vies et qu’apparaît l'écran GAME OVER, maintenez 
appuyé À. Attendez l'écran de titre, pressez vite 
STAR : miracle, voici 9 continues à votre crédit ! 
Opération renouvelable à l'infini. 


Jenlarod 


: -. —s 


Hisrrinr 


607"00" 
vè 
AT 


Les avis restent partagés sur la perspective 3D dia- 
gonale d’Isolated Warrior... En tout cas, le jeu a 
connu et connaît toujours un certain succès, et 
voici tous les codes dont vous avez besoin : 


NIVEAU 2 : 1227 OÙ 5963 

NIVEAU 3 : 0501 OÙ 4126 OU 8920 
NIVEAU 4 : 0705 OÙ 0948 

NIVEAU 5 : 2168 

NIVEAU 6 : 0666 

NIVEAU 7 : 1192 


LA 


IN THIS STORY: FIGHTS WITH 
ALIEN CREATURES 
THAT HAVE INVADED HIS PLANET 
FROM AND UNKNOWN WORID. 
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e ENQUETE ° 
JUGEZ CONSOLES + N°7 


Nous avons absolument besoin 

de vos remarques et de vos critiques ! 
Puisque vous avez décidé de lire 

Consoles +, autant qu'il soit à votre goût, 
non ? Alors allez-y franchement : vous 
aimez, vous le difes, vous détestez, vous 

le dites ! De temps en temps, si vous n’avez 
pas d'opinion, vous pouvez sauter une 
question, mais n’en abusez pas... Nous 
attendons vos réponses avec impatience. 


RUBRIQUES Mise en page : 

La couverture : Beurk ! Q - Confuse Q - Claire Q - Superbe Q 

Beurk ! Qi - Pas mal Q - Bien Q - Super !Q Comment trouvez-vous le système de notation des jeux ? 
Le sommaire : Imprécis Q - Confus Q - Pratique Q - Complet et lisible Q 
Beurk ! Q - Pas mal A - Bien Q - Super !Q Et les caricatures de nos testeurs ? 

L'édito : Beurk ! Qi - Pas mal 9 - Bien Q - Super ! 0 


Ça craint Li - Sans intérêt Q - Marrant Q - Sublime Q 


Le Japon en direct : VIVE LES COMPARATIFS ! 
Beurk ! Q - Pas mal Q - Bien Q - Super !Q Sur 100%, combien donnez-vous à... 
Les Previews : - Consoles + 


Beurk ! Q - Pas mal Q - Bien Q - Super ! Q 

Les tips : 

Faibles à - Honnêtes Q - Bons Q - Excellents Q 

Le hit-parade : 

Bidon Q - Inutile Q - Pas mal Q - Bien Q - Super !Q 
Les petites annonces : 

Sans intérêt Q - Confus Q - Pas assez Q - Parfait Q 
Le courrier : 

Beurk ! Q - Pas mal Q - Bien Q - Super !Q 

La BD Sonic : 

Beurk ! Q - Pas mal Q - Bien Q - Super !Q 

Le plan Robocod : 
Beurk ! Q - Pas mal Q - Bien Q - Super ! Q 
La rubrique Flash : 
Beurk ! Q - Pas mal Q - Bien Q - Super !Q 
Le comparatif Megadrive/Super Nintendo : 
Beurk ! Q - Pas mal Q - Bien Q - Super ! 0 


TESTS 


Par jeu, quelle longueur de test préférez-vous ? 


1 page Q - 2 pages A - 3 pages à - 4 pages 1 - Plus ! Q 


Que pensez-vous des pages de tests ? 
Photos : 

Pas assez Q - C'est bien Qi - Trop Ci 
Textes : 
Pas assez Q - C'est bien Q - Trop Q 


NOM : 
ADRESSE : 


- Joypad …. 
- Joystick … ss 
- Génération 4... Pourquoi ? 


Regardez-vous l’émission Micro Kid's ? 

Oui Q - Non A - 

Si oui, comment la trouvez-vous ? 

Nulle Q - Bof Q - Pas mal Q - Très bien Q - Géniale ! Q 


Quelle(s) console(s) possédez-vous ? 


DAZIBAO 

En chinois, c’est un mur blanc où chacun peut écrire tout 
ce qu’il pense. Eh bien, voici un espace libre pour vos 
remarques personnelles. Dites-nous tout ! 


PRENOM : AGE : 


A retourner à : Enquête Consoles + 9-13, rue du Colonel Avia - 75015 Paris 
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POWERBLADE 


Powerblade est un des meilleurs jeux de tir et de 
plates-formes que nous ayons vus sur NES ces der- 
niers mois. Déjà un Tip pour cette excellente “nou- 
veauté” : l'accès aux sound-tests. 

Maintenez HAUT et DROITE appuyés et pressez 
SELECT. Puis pressez BAS-GAUCHE et SELECT sur 
la seconde manette, et enfin START sur la première 
manette. 


111 CONSOLES + 


co NCOURS_ 


DES TIPS, des tips, 


toujours plus de tips ! 


C'est SUPER! 
+ CASTLEVANIA 4 
SFC 


Au premier écran, ne montez pas tout de suite 
l'escalier, mais placez-vous bien au bord du préci- 
pice. puis sautez dans le vide 1 fois, puis encore 1 
fois. placez votre bonhomme à gauche de l'écran. 
cela fera apparaître des bonus et vous mettra le 
maximum de cœurs (vous êtes sur des plates- 
formes invisibles). Il ne vous reste plus qu'à 
rebrousser chemin, et monter l'escalier pour aller 
casser du vampire. 


A 

Tip de Ivan FAVIERES 
122, rue St Georges 
69005 LYON 


* JAMES POND 2 

Megadrive 

Déjà un tips, et oui, déjà ! 

Pour accéder à un tableau bonus. ou plutôt deux : 
au début, là où il neige, allez tout à droite. Vous 
trouverez un escalier, montez-le, mais allez à 
gauche. Vous verrez une porte. allez à sa droite et 
montez jusqu'en haut du château en escaladant le 
mur de la tour. Allez le plus haut possible et quand 
vous êtes sur le toit. allez à gauche et vous accéde- 
rez à un lieu où vous aurez le choix entre deux 
portes : deux tableaux bonus ! 


À 
Tip de Frédéric LORINET et Guillaume TUAL 
93300 AUBERVILLIERS 


+ BUGS BUNNY 

Game Boy 

Lorsque vous étes arrivé à un niveau et que vous 
n'avez plus beaucoup de vies. il vous suffit. lors de 
l'affichage à l'écran du numéro de stage. 
d'appuyer sur la touche multidirectionnelle vers le: 
haut. 

Vous pourrez ainsi revenir au niveau 1 pour 
gagner des vies en renouvelant l'opération tout en 
augmentant votre score. Lorsque vous aurez déci- 
dé de revenir au stage où vous vous étiez arrêté. il 
vous suffira d'appuver vers le bas. 


Tip de Peter BRITNEFF (16 ans) 
La Ferme du Temple BAT K1 
91130 RIS-ORANGIS 


+ ALTERED BEAST 

Megadrive 

À la page de présentation, faire B + Start simulta- 
nêément, choisir son round et revenir à la page de 
présentation et faire À et Start simultanément et 
vous arriverez au round de vos rêves. 

À 

Tip de Yannick THAVARD 

95500 GONESSE 


+ EL VIENTO 
Megadrive 
Dans la casse de voitures, pour tuer facilement le 


monstre de fin de stage. quand il disparaît dans 
une des trois boîtes, la première fois. tirer dans la 
boîte de droite. la deuxième fois à gauche. la troi- 
sième fois à droite, la quatrième fois à droite. Et 
voilà, le monstre est tué. Bonne chance pour les 
autres stages ! : 


À 

Tip de Franck MICKISZ (16 ans) 
82 À, route de Strasbourg 

67110 REICHSHOFFEN 


+ CASTELVANIA II 

Game Boy 

Si vous voulez accéder à un sound test qui vous: 
remue la petite cuillère, faites password et entrez 4 
cœurs. 


+ ROCKMAN WORLD II 
Game Boy 

Entrez ces codes dans l'ordre si vous êtes bloqué 
dans votre partie. 

* A1.A3.C3.D2.D4. 

* ALA3.C3.D1.D2.D4 

* A1.A3.B4.C3.D1D2.D4. 

* A2.A3.B1.B4.C3.D1.D2.D4. 

* A2.B2.C2.C3.C4D2.D3. 

* A2.A3.B2.B3.C2.C3.C4.D2.D3. 

* A1.A3.A4.B3.C1.C2.C4.DI.D3. 

* A1.A3.A4.B3.C1.C2.C3.D1.D3. 

* Dr Willy : A1.A2.A3.B4.C2.C3.C4.D1. 


A 

Tips de Damien VERREMAN 
118, rue des Joncelins 

51200 EPERNAY 


+ CASINO GAMES 

Sega Master System 

À la page de présentation, sélectionnez Mr. Au 
lieu d'écrire votre nom, écrivez SEGA. Ensuite, 
ouvrez un compte et tapez ce code : 
5774619774 et vous obtiendrez 902780 $. 


A 

Tip de Julien THOMAS 
21. rue du petit orme 
28120 BAILLEAU le PIN 


+ SIMPSON 
Nes 
Après le centre commercial. quand vous arriverez 


au ciment frais, sautez trois fois sur le deuxième 
bonbon. Il vous emmènera alors de l'autre côté. 


A 

Tips de Lionel RAMEAU 
33, rue Chabrey 

1202 GENEVE (Suisse) 


+ SHADOW DANCER 

Megadrive 

Pour accéder à un niveau au choix (sauf pour les 

stages finaux). c'est très simple. Il vous suffit 

d'appuyer lors de la page de présentation 

sur les touches ABC ainsi que sur 
tart. 

Vous aurez une bien belle surprise : un mode 

practise apparaîtra. Il fallait y penser. Bonne 

chance ! 


À 

Tip de Marc BALOG 

14, impasse de la Petite Colline 
57470 HOMBOURG-HAUT 


ENVOYEZ VOS ”TIPS”, TRUCS, 
ASTUCES ET “CHEAT MODES” 
ET GAGNEZ UNE MONTRE TILT 


PAR ENVOI PUBLIÉ. 


à votre courrier décrivant 


Pour participer, n'oubliez pe de joindre, 
Ë 0 
ce bon à découp : 
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+ QUACK SHOT 

Megadrive 

de t'envoie un tip pour aller plus vite dans Quack 
Shot. Rentre dans les ruines égyptiennes, prends 
la première échelle et monte. Au sommet. conti- 
nue à monter en t'aidant des ventouses rouges. 


A 

Tip de Benjamin THOBOIS 
Marcilly Provency 

89200 PROVENCY 


* CASTLE VANIA IV 

SFC 

Si vous voulez commencer dans le château du 
Comte Darcula (stage 6). faites Continue. n'écrivez 
aucun nom et faites le code suivant : 

Rien : rien : rien : rien 

Flacon : flacon : rien : rien 

Rien : flacon : rien : hache 

Flacon : hache : rien : rien 


A 

Tip de Valentin FOURCADE (11 ans) 
Résidence du Forchon 

91140 VILLEBON/YVETTE 


+ THUNDER FORCE II 

Megadrive 

Tout le monde (possesseurs de Thunder Force Il) 
aimerait arriver à la fin de ce super jeu : et mainte- 
nant, il va être super et facile ! Quand vous avez 
perdu. faites À et Start et vous reprendrez au 
niveau où vous avez perdu. Mais ce n'est pas tout, 
il y a aussi un tableau d'options. On peut l'avoir à 
la page de présentation en faisant B et Start. 

A 


Tip de Yann ANCEZE 

Parc de Capeyron 

10, rue des Cépages - Loupiac E 
33700 MERIGNAC 


+ JACKIE CHAN 

Nec 

Quand vous êtes à la page de présentation. allez à 
gauche puis à droite, et appuyez en même temps 
sur les boutons II. Select et Run pour le Select 
Stage. Lorsque vous entendrez le son d'une 
cloche. sautez et tapez pour la faire apparaître. 
Cela vous emmène dans un stage bonus. 

A 


Tip de Jérome BODET 
16, Bd Berthelot 
63000 CLERMONT FERRAND 


+ DUCK TALES 
Nes 


Quand vous avez assez amassé d'argent et que 
vous voulez repartir à Duckburg, avec l'aide de Fla- 
gada Jones. assurez-vous que vous avez la dizaine 
de mille réprésenté par le chiffre “7° (ex : *274 
000") : alors Flagada Jones vous posera sur des 
nuages et son ami vous lancera des diamants. 


À 

Tip de Laurent BAUDILLON 
9, rue André Chènier 

78800 HOUILLES 


+ SONIC THE HEDGEHOG 
Megadrive 

Voici un tip pour avoir le temps de ramasser tous 
les bonus invisibles à la fin de chaque acte (sauf 
l'acte du savant Roboinik).Il suffit de sortir de 
l'écran après avoir fait tourner le panneau. Sautez 
deux fois, puis revenez sur l'écran. Sonic a alors le 
temps de prendre tous les bonus (ou de sauter 
dans l'anneau géant si vous l'avez raté). 


A 

Tip de François BERTIN 
35, avenue de Champagne 
51200 EPERNAY 


+ BARUMBA 

Core Grafx 

Quand “Game Over” apparaît, appuyez simultané- 
ment sur |, Il, Salut, Run et Haut. Vous avez 
enclenché la fonction continue ! 


* BE-BALL 

Core Grafx 

Voici l'ensemble des codes de BE-BALL : 
Level 2 573300 
Level 3 344710 
Level 4 274510 
Level 5 321310 
Level 6 536300 
Level 7 301710 
Level 8 231510 
Level 9 256310 
Level 10 441300 
+ DEVIL CRUSH 
Core Grafx 


Pour avoir les vies infinies. entrez : ABCDEF- 
GHIN. Pour accéder directement à la fin du jeu, 
entrez : BDOTGUVIIP et tirez la balle. 


+ BOMBER MAN 
Core Grafx 
Voici les codes de tous les niveaux ! 
1 - AUUOWMNEE 5 - IUUYVJOPU 
1 - SRUKRLPPC 5 - 2MCONWVEP 
1 -4UKBZHTVK 5 - SUAVVOHTU 
1 - 5RARHPBPC 5 - 4AUBZHOGAK 
1 -GRAFHPBPN 5 - SMKANVLCA 
1 - 7ÜBLVHGHK 5 - 6GMUCCVLAT 
1 - SRBLVHGHK 5 - RXANGIVE 
5 - 8UKZHHOAL 
2 - 1UBBZVPVG 6 - 1ROBCLBEV 
2 - 2UXGKSWVK 6 - 2UBWZBMHK 
2 - 3MXBEESAH 6 - SUABKQTTU 
2 - 4MKHAEIXA 6 - 4MXVEMQUVH 
2 - SMUEEEOVC 6 - 5ROKBNBEV 
2 - GUCHZVORE 6 - GRCWBQEES 
2 - JUCHZVERA 6 - JMBNAIWCA 
2-8UXNKSGUL 6 - 8MWEEIGTS 
3 - 1UXKKHWST 7- IRAOYQOWEV 
3 - 2UXVKHWSV 7 - 2MBNAWLTK 
3 - 3RBCCQHLY 7- 3UBYZLTAG 
3 - AUWNUVGEUK 7.- AUWFKONAK 
3 - SMAECJHUN 7 - 5SRBKBPMVZ 
3 - GRXANNOLK 7 - GMKWAVVTH 
3 - JUBHHIESG 7 - TUWBKLNAG 
3 - 8MUVCLSCZ 7 - SUWFKOMAH 


8 - IMAGEGOPP 
8 - 2RCRKPONN 


4 - IMCHNQQGP 
4 - 2MWBCQVSA 


4 - SUUPUNNGA 8 - SUABFVBCU 

4 - 4MXVCNGSA 8 - AUWAFTWKK 
4 - SUBZHQIUT 8 - SRBKFSWY. 

4 - 6GRBOEVOKR 8 - GMBKAGSGK 
4- TRKECNWVE 8 - ]MOKAPBSN 
4 - SUOPHSEPP 8 - SUXAFSOKH 

+ DROP ROCK 

Core Grafx 


Pour avoir la chance d'entendre les musiques de ce 
jeu, appuyez sur SELECT à la page de présenta- 
tion, maintenez-la enfoncée et pressez le bouton I. 


* F1 CIRCUS 

Core Grafx 

Pour choisir son circuit, lors du choix de l'écurie, 
appuyez sur le bouton Il puis, sans le relächer, le 
bouton I. 

A 

Anonyme 


A (2) CC D SC CC ES ES GS SES 


Ch 


NYSE 


LL PENSE TIRE 


E 


E BOY. 


MEGADRIVE 


+ Manette + 1 jeu 
1 290 F 


Chaque semaine 1 jeu différent 
selon disponibilité 

Jeux: 

Sonic 

Quack Shot 


Spiderman 
J. Madden 91 et 92 
Street of Rage 

Golden Axe 1 et 2 
Lakers VS Cetics 
Devil Crash 

Shining and Darkness 
Mario Lemieux Hockey 
EA Hockey 

Phantasy Star Ill 
Shadow of the Beast 
The Super Shinobi 

El Viento 

Raiden Trad 

Road Blaster 

Monaco GP 

Techno World Cup 92 
Toki 

Undead Line 

Fighting Master 
Buming Force 

Runark 

Budokan 

Out Run 

Road Rash 

Super Volley 

Buster Douglas Boxing 
PGA Tour Golf 

F 22 Interceptor 

Merc 

688 Attack Sub 
Immortaland 

Toe Jan Xearl 

Decap Attack 

Super Hang On 

E Swat 

F1 Grand Prix 


Mars à paraitre : 

Alisir Dragon Terminator 2 
Kid Cameleon Marble Madness 
Desert Strick Turbo Out Run 


GAME BOY 
+ jeu Tétris 
690 F 


Double Dragon 1 
Duck Tales 
Simpson 

Navy Seals 
Worid Cup 
Nemesis 
Princess Blobette 
Bubble Ghost 
Bugs Bunny 
Burai Fighter 
Mickey 2 

Chase HQ 
Castelvania 
Super Mario Land 
Prince of Persia 
Turtle Ninja 2 
WMW.F 

A. Type 

Gremiin 2 
Othello 

Oùx 

Etc... 

(Pour les News et reviews appeler nous) 


NES 


Kick Off 
Solstice 
Iron Sword 
Shadow Gate 
Megaman 2 
Super Mario 2 et 3 
|| Isola Warriors 
Goal 
Zelda 
Link 
| Roller Games 
Top Gun 2nd mission 
Star War 
Donkey Kong Classics 
Duckales 
Simpson 
Rescue Rangers 
Swords and serpents 
Tétris 
Dr Mario 
Bayou Bily 
Radracer 
Power Blue 


À Vente par correspondance sur minitel 


NÙ 3615 COMPUSTORE 


Bal - Méssagerie - New - Info 
Jeux - Actualités Compustore 


Grand Concours Compustore 


1 Caméra à gagner, des consoles et des jeux 


VITE À VOS ECRANS ! 
HR EE 


CONSOLES ET JEUX 


Frais de port (console : 50F) 
Disk 3.1/2 0 5.1/4D Cartouche n 


Total à payerl 


D 


+20 


NEO GEO 


DE 


ME GEAR 


NEO GEO 
+ jeu Magician Lord's 
ou Baseball 2020 


3 490 F 
Néo Géo seule 
manette 
mémory card 
Jeux : 
Fatale Fury 
Burning Fight 
Robot Army 
Soccer Browl 
Trash Rally 
Mutan Nation 
Aloha Mission 
King of the Monster 
Gost Pillot 
Ninja Combat 
San. Go. Ku 
Pour d'autres titres appeler nous 


MEGA CD .:eu 
3 990 F 


Prix du jeu CD 490 F 


Consoles et accessoires 

Arcade Power stick 3% F 
Converter Sega 32 F 
Megapad 149F 
Compétition Pro 229F 
Game Adaptator Jap 99 F 


Game Gear 
+ Donald Duck 
1090 F 
ou seule ! 


Adaptateur secteur (univ.) 
Batterie Pack 

Loupe 

Master Gear 

Car Adaptator 

Gear to Gear 


Jeux : 
Sonic 
Donald 
Monaco GP 
Shinobi 


Ninja Gaiden 

Jos Montana 

Psychic Worid 

Mickey 

Put and Putter 

Mur de Berlin ” 

Ales + 

Go 

Pongo 

Dragon Crystal 

Heavy Weight Champion 250 
{Pour les News et reviews appeller nous) 


NEC 


LYNX II 


Console Lynx 2 seule 
790 F 


Jeux : 

Ninja Gaiden 
Warbirds 
Checkered Flag 
Turbo Sub 
Scrapayard 
Hard Drivin' 
Electrocop 
Rygar 

Gauntlet 

Stun Runner 
Viking Child 
Robo-Squash 
Rampage 

Blue Lightening 
Kiax 

Ishido 

Bill and Ted's 


etc. 
Pour les news et reviews appeler nous) 


GT + Turbo + 2 jeux 

Core Graph'x Puissance . 5 
Core Graph'x + jeu 

Super Graph'x + jeu 


£| Super CD Rom 2 + jeu 


Nec PC Duo + jeu 


JEUX NEC 
(Prix à partir de 340 F 
(Liste sur demande) 


COMPUSTORE GAMES 
Ouvert du Lundi au Samedi 
de 10 h 30 à 19 h 30 
Fermé le lundi matin 


PAIEMENT PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE 


lioritiritisuts ss) 


Date d'expiration : 
Banque : 


NOM … 
Adresse . 


Je joue sur : 


7 à 
Le 

Fi 
É 


SEGA 
NEC U CoreGrafx [ SuperGraix 
SNK D NeoGeo 
Nintendo  DNES 
DAtari ST 


D MegaDrive O MasterSystem OGameGear 
DTurboGrafx [CD-ROM 
D Lynx 


DPC et Comp. [CPC 


0 Mandat-lettre 
0 Contre remboursement (+25F) 


Mode de paiement : Je joins un O Chèque bancaire 


D GameBoy 
D Amiga 


uite au désastre nucléaire connu sous le nom de 

Judgment Day, une terrible guerre éclata entre les 
forces mécaniques de l'ordinateur de défense, Skynet, et 
ce qui restait de la race humaine. Cependant, un humain 
appelé John Connor parvint à réunir les derniers survi- 
vants et à conduire les forces humaines jusqu'à la victoi- 
re (presque) complète. Skynet faillit en perdre ses 
boulons ! Sa contre-attaque fut terrible : il envoya T- 
1000, le robot tueur, dans le passé pour éliminer Connor 
lorsque celui-ci était âgé de dix ans. La mort de John 
Connor assurerait la victoire de Skynet. Par chance, les 
forces humaines eurent vent de ce complot. Ils volèrent 
alors un modèle de Terminator 101 et le reprogrammè- 
rent afin qu'il protège John et combatte T-1000. 

Avant que la lutte ne s'engage, John doit détruire les 
protections Skynet regroupées autour de la machine à 
remonter le temps et remplacer celle-ci par "le chrono 
qui contrôle la sortie". Ce travail concerne tout le premier 
niveau qui se présente comme un jeu de plates-formes 
explosif, John doit éclater les tours reliées entre elles 
pour parvenir à la base de Skynet. Le même principe se 
retrouve au deuxième niveau dans lequel Connor pénètre 
à l'intérieur de salles où se trouve l'équipement du futur 
Terminator 101. Il doit s'en emparer. Au niveau 3 (casse- 
tête), la machine est prête à recevoir des ordres. John 
règle les branchements électroniques du cerveau de 
Terminator. 

Le retour dans le passé est effectif au niveau 4 du jeu. 
John et Terminator se retrouvent en 1994. Au guidon 
d'une puissante moto, ils sont pris en chasse par T-1000 
qui conduit un énorme camion. Tirer dans les autres 
camions et éviter les obstacles de la route constituent les 
conditions essentielles pour survivre. Au niveau suivant, 
les laboratoires des systèmes robotiques doivent être 
détruits afin que Skynet ne puisse plus créer d'autres 
tueurs d'acier. Enfin le niveau 6, l'ultime, doit confirmer la 
supériorité de Terminator 101 sur T-1000. Cette lutte 
finale a lieu dans une aciérie. Terminator a tout intérêt à 
se saisir des armes qui tombent du plafond. Ainsi armé, il 
se lancera alors contre T-1000 et, pour gagner, devra 
l'envoyer barboter à l'intérieur d'une cuve de métal en 
fusion dont il ne reviendra jamais. Chaud devant ! 


TRAJECTORY LOGGING: 
5439 543 5435 65311 


54392 5432 875 76 75744 
32098 5643 768 
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SE | 


Ce robot n'est pas un tueur ordinaire. || peut chan- 

ger de forme à volonté et même fondre comme du 

mercure ! Ses prouesses sont seulement visibles au 
niveau 6. Dès qu'il est suffisamment touché, il quitte EX L _ 
nement LC EEE à Voici le système de visée utilisé 
me en acier liquide, ce qui est sa véritable nature ! À RÉRCUTIE TE 
ce moment, n'hésitez pas à sortir l'artillerie lourde. Impressionnant, non ? 
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Avec d'excellents graphismes, 
une bande sonore impressionnan 
te et une jouabilité parfaite, c'est 
une des meilleures cartouches su 
Game Boy que je connaisse. Si 
vous ne savez pas quoi faire de 
vos week-ends, Terminator Il est 
pour vous |! 


GAMEBOY 


REP ENPRL CNET AMENER ET ECTS SEE ESS FPE KES SE EE TA FTER 


REVIEW 


A L 
pondre entre eux tous ces terminaux. 


CASSE-TETE 


L'objectif de ces phases de casse-tête est très simple : il 
faut détruire quatre passages électriques qui circulent de 
bas en haut de l'écran. Attention car cela doit se faire en 
un temps limité. 


COMMENTAIRE 


+ Terminator Il est 
, Sans nul doute 
l'un des PUSH START 
meilleurs jeux 
sur Game Boy, 
actuellement 
disponibles. Les 
niveaux sont dif- 
férents et don- 
nent de la varié- 
té au jeu sans 
E que l'action s'en 
trouve pertur- 
RAD bée. La jouabili- 
té est au top niveau et la car- 
touche laisse une large place au 
challenge. Il n'y a pas de défauts 
dans les graphismes. Les sprites 
sont de taille satisfaisante, ainsi 
que les décors. L'animation est 
parfaite. En outre, les effets 
sonores et les musiques s'avè- 
rent réussis, Les amoureux d'ac- 
tion en auront pour leur argent. 


| 


| CARTOUCHE 


A Dans le film, T-1000 se sort sans dommage de sa 
première confrontation avec Terminator. 
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PP US | 


SWEAR 
WILL NOT KILL ANVSODOY- 


A John Connor fait jurer au Terminator de ne tuer 
personne. 


Le T-1000 a pris comme cible John 
Connor. Y 


LE Angeles avait été une vaste métropole tentaculaire, 
n progression constante et dont les activités 
connaissaient un certain rayonnement. Mais depuis le 29 
août 1997, elle est devenue un désert sans vie, recouvert 
d’immondices et de détritus carbonisés. L’unique res- 
ponsable : la guerre nucléaire que l’on a appelée “Judg- 
ment Day”. De ces cendres atomiques sont nés des 
engins de mort, Hunter Killer et Terminator, conçus par 
l'ordinateur mégalomaniaque, Skynet. Leur objectif était 
simple : éliminer tous les ennemis de Skynet, c'est-à-dire 
les survivants du massacre ! 

Manque de pot, les plans de Skynet allaient être 
contrariés par un humain, John Connor, qui parvint à ras- 
sembler les derniers survivants. Ensemble, ils lancèrent 
des contre-attaques dévastatrices contre Skynet, allant 
jusqu’à détruire le centre de contrôle général. Proche du 
K.O., Skynet tenta l'ultime solution. Il expédia deux 
machines Terminator dans le passé afin de tuer John 
Connor et, par la même occasion, modifier le futur. Face 
à ce double péril, Connor envoya un guerrier solitaire qui 
réussit à contenir cette menace. 

Le premier Terminator débarqua en 1984. Il devait 
exterminer la mère de John, Sarah. Ce fut un échec. Le 
deuxième tueur robotisé, T-1000 qui pouvait prendre 
l'apparence de tout ce qu'il touchait, avait comme objec- 
tif d'abattre John Connor enfant. La réponse à ce réel 
danger fut apportée par Connor lui-même. || captura et 
reprogramma un robot modèle 101 Terminator, proche 
de celui qui fut jadis envoyé pour tuer sa mère. Le but de 
cette machine : protéger le seul homme capable de sau- 
ver le monde ! 
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THE SATTLE FOR 
TOMORROW SEGINS 


A Terminator va se mettre au tra- 
vail. 


Terminator arrive en stop par une 
route. Il est attaqué par des 
brutes sanguinaires. S'engage 
alors une scène où les coups de 
poing volent. Cette menace écar- 
tée, Terminator peut commencer 
sa mission. Il part à la recherche 
. d’une moto, les meilleures se 
Co M M E NTAI R E trouvent près de la taverne. C’est 
1 l’occasion de distribuer encore 
z E- des coups de poing. Maintenant 
Après l'excellente version Game il peut retrouver John Connor. 
Boy de Terminator Il, on était en 


4 PR). droit d'attendre plus de profon- 
f J deur de cette adaptation couleur 
! = w- 4 qui aurait dû rester fidèle au jeu 


DA: EC ) SE eLORRe sur la console portable. 
/. . lalheureusement je fus désap- 
7 A) ) pointé. Bien qu’il yait cinq 
) niveaux, il existe seulement trois 
È /:7 æ) phases de jeu différentes qui ont 
É peu d'intérêt. Le type de jeu le A = 
plus répandu consiste à explorer Grâce à sa puissante moto, Ter- 


RICH un monde de plates-formes en minator a localisé John Connor 
tirant sur tous les ennemis qui le long du tunnel d'inondation de 


barrent le passage. Au début et à la fin du jeu, vous Los Angeles. T-1000 ss lance à 
êtes contraint à des séances de plates-formes très sa poursuite bien qu ilne dispose 
ennuyeuses, où le Terminator se livre à un peu de que d’un énorme camion. En uti- 
beat-them-up élémentaire. Le niveau le plus impres- lisant au mieux les qualités de 
sionnant est celui qui se déroule en 3D isométrique son Harley Davidson, Terminator 
dans les tunnels d'inondation. Mais cela n’est pas doit éviter les nombreuses 
suffisant. Terminator Il est extrêmement décevant. embüches du canal d'inondation 
Pas assez de niveaux variés et passionnants pour et sauver John avant que T-1000 
que le jeu vaille la peine qu'on se le procure. ne se précipite sur lui. 
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Le premier souhait de John est 
de faire sortir sa mère, Sarah, de 
l'hôpital psychiatrique. Ce travail 
est du ressort de Terminator. 
Malheureusement T-1000 a 
prévu ce sauvetage. Ce niveau 
est une course contre la montre 
pour délivrer Sarah Connor 
avant que Terminator ne soit 
maîtrisé par les autorités de 
l’hôpital et les nombreux alliés 
de T-1000. 


Seule la destruction de ce qui 
concerne les nouveaux systèmes 
d'ordinateurs révolutionnaires 
peut libérer l’avenir du Judgment 
Day. Cela signifie que Terminator 
doit foncer au cœur de l'édifice 
des ordinateurs. Il doit tirer sur 
les gardes (dans les jambes !) 
pour les abattre et ainsi il par- 
viendra à voler les fragments de 
la machine qui terrorisa Sarah 
Connor en 1984. 


L'histoire des ordinateurs est 
réglée mais la mission continue. 
T-1000 n’a pas désarmé et John 
Connor est toujours en danger. 
Nos héros se sont réfugiés dans 
une aciérie abandonnée et T- 
1000 a refermé les portes sur 
eux. Par conséquent c’est à Ter- 
minator que revient la lourde 
tâche de détruire le robot fait de 
métal liquide. Ensuite, il s’atta- 
quera à anéantir tout ce qui 
pourrait permettre à Skynet 
d’être nocif. 


DONNE TNT EN 


Elle est très réussie. Le Terminator de 
présentation est bien réalisé ainsi que 
les écrans intermédiaires. 


Les écrans sont très proches de ceux du 
film ; sprites de très bonne définition ; 
animation correcte. 


La musique n’a rien à voir avec celle du 
film mais les sons recréent l'ambiance. 


Le jeu est assez simple mais cela ne 
gâche pas le plaisir de jouer. 


Les niveaux sont peu variés ce qui risque 
de vous lasser au bout d’un certain 
temps. 


Tiré d’un des plus spectaculaires films 
de ces derniers années, le jeu manque 
malheureusement de profondeur. 


NES/GAME BOY 


PREVIEW 


Pas de couleurs... On distingue 
quand même assez bien les 
joueurs, noirs ou blancs. Une 


trouvaille astucieuse : une des 
deux moitiés de terrain est gri- 
sée, l’autre est blanche, on sait 
ainsioù on se trouve: 


Le joueur au centre est en 
train de sauter, on le voità 
son ombre. Mais où est la 
vue réduite du terrain ? 
Trop fine sans doute; et 


donc impossible sur Game 
Boy. Attendons la version 
définitive... 


Engagement dans le rond. 
central. Notez l'ombre 

des joueurs, qui ajoute une 
pointe de réalisme. 


La version NES semble parfaite. 
Regardez la vue réduite durter- 
rain en haut à gauche: la position 
des joueurs des deux équipes est 
franchement lisible, 


Tir{L’attitude du tireur est 
bien rendue. On voit aussi 
nettement que le ballon 
décolle. 
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TIP (préhistorique)! 


Rien à faire! Très sympathiques 
dans les dessins animés, les 
membres de la famille Flintstones 
ne me font absolument pas rire, 
même pas sourire ! Jugez donc: 
peindre un mur dans le temps 
imparti, tout en remettant la fille 
Flintstones, une vraie petite garce, 
dans son parc et en rattrapant un 
pinceau sauteur n’a rien d’excitant. 
Nous ne devons pas avoir le même 
sens de l'humour. Côté technique, 
GLANTY JANE cette adaptation d’un jeu micro 
déjà ancien reste décevante. Le 
décor et les graphismes sont réduits au strict mini- 
mum. De plus, l’écran d'état occupe une trop gran- 
de place, presque un tiers de l’image. Une animation 
inexistante sur une musique insipide m’ont fait 
abandonner cette cartouche très rapidement. 


ou” 


GRANDSLAN PRIX: ( 
APPRECIATION 
PRESENTATION 45% 


Préhistorique ! Aucun effort particulier. 


GRAPHISME 50% 


L'âge de pierre dans toute sa splendeur ! 


ANIMATION 50% 


Très médiocre et d’une lenteur désespérante. 


BANDE-SON 45% 


La bande-son traditionnelle avec de rares “bruitages”, 


JOUABILITE 50% 


Une course contre la montre stressante, 


DUREE DE VIE 40% 


Si Pebbles ne vous fait pas piquer une crise de nerfs... 


INTERET 30% 


Une bonne idée, mais une réalisation préhistorique ! 


NES 
COMMENTAIRE. 


Les programmeurs ont réussi à 
faire rentrer les graphismes, les 

2, effets sonores, les voix et la joua- 
bilité du jeu d'arcade d’origine 
dans cette console portable et le 
résultat est épatant. C’est une mini 
reproduction fidèle en noir et blanc 
de l'original. L'action est passion- 
nante. Le mode deux joueurs per- 
met de se balader chacun de son 
côté. Si vous possédez une Game 
Boy, Gauntlet Il doit rejoindre au 

votre logithèque. 


COMMENTAIRE 
| Quelle Drrilabie conversion! 


Toutes les caractéristiques du 
jeu d’arcade ont pris place à 
l'intérieur de la Game Boy. Il est 
instamment conseillé à tous les 
joueurs dignes de ce nom. Vous 
doublerez encore votre plaisir en 
jouant avec un ami, si vous par- 
venez toutefois à le convaincre 


THOR: ce guerrier mâle possède 
un pouvoir de tir hors pair. Son 
armure est efficace mais sa 
magie manque cruellement de 
pratique. 

MERLIN : sa force impression- 
nante et ses grands pouvoirs 
proviennent de ses qualités mys- 
tiques et de ses talents de magi- 


NINTENDO PRIX:C 


APPRECIATION 


PRESENTATION 80% 
GRAPHISME 81% 


BANDE-SON 8800 
JOUABILITE 90% 
DUREE DE VIE 88% 
INTERET 8800 


cien. Son talon d'Achille est son 
armure 

QUESTOR: cet elfe est rapide et 
ses caractéristiques magiques 
sont bonnes. Sa protection et sa 
force de tir sont moyens. 


d’acheter le jeu. Emotion et ten- } 
i ies ! | 


THYRA: le bouclier de Thyra est 
très efficace et lui permet 
d'encaisser beaucoup de coups 
sans faiblir. Côté magie et rapi- 
dité, pas de problème ; son seul 
point faible concerne son pou- 
voir de tir. 


ï 
M£°° Madness est la conversion d'un des plus 

grands succès d'arcade sur Atari. Le joueur “se met 
dans la peau” d'une bille qui doit gagnerun certain 
nombre de courses en se déplaçant a travers un environ- 
nementen 3D isométrique. Le temps estl'élément 
essentiel de cette compétition. Il faut terminer avant que 
le chronomètre n'atteigne le zéro fatidique. Cela pourrait 
sembler assez simple s'il n'y avait pas le problème du 
terrain et le hasard qui intervient sans cesse. Ce qui est 
difficile, c'est de garderle contrôle de satbille. Elle a ten- 
dance à suivre les contours du terrain etil est parfois 
impossible de la ramener dans le.bon chemin l'Evidem- 
ment, cela se complique lorsque la surface du terrain 
devient de la glace, par exemple. 

Mais les obstacles les plus sérieux:sont sans conteste 
les créatures vivantes qui prolifèrent dans l'univers de 
Marble Madness. |l faut avoir eu‘affaire à la bille noire 
dontle Seul plaisir est de vous balancer en dehors des 
limites du terrain pour être conscient des obstacles. Les 
flaques d'acide ne sont pas mal non plus: elles brülent lit: 
téralement votre bille, vous plongeant ainsi dans'le néant. 
Aux niveaux les plus élevés, d'autres ennemis mortels 
très variés feront tout pour vous réduire en poussière. 
Une manière comme une autrede passer le temps! 

Marble Madness est composé de six niveaux de délire 
et de frénésie meurtrière. Avez-vous reçu'à Votre nais- 
‘sance le don qui vous permettra d'affronter etde Vaincre 
ces billes ‘foldingues” ? 


GAMEBOYES 


ŒIREVIEW 


\ Ces gouttières vous aident! 


COMMENTAIRE 


A l’image de 
Gauntlet Il, 
Marble Madness 
est la copie 
conforme du jeu 
de salle d’arca- 
de. Toutes les 
caractéristiques 
du jeu d’origine 
se retrouvent 
sur Game Boy. 
JULIAN Le résultat final 
est une réussi- 
te. Vous ne manquerez pas de 
reprendre la partie uniquement 
pour tenter de battre votre 
ancien score. Un superbe jeu qui 
fait partie des meilleures car- 
touches sur Game Boy. 


Il y a de quoi être 
stupéfait par 
l'extrême fidélité 
de la conversion 
de ce jeu de 
Mindscape. Les 
graphismes et la 
jouabilité sont 
identiques au jeu 
e* d'arcade ! Bien 
qu'il n'y ait que 
six niveaux, on a 
RICH toujours plaisir à 
se lancer dans une nouvelle par- 
tie. Un grand jeu de billes pour 
Game Boy! 


. Vous avez terminé le parcours. 


Ii 


COMPARAISON 


Apremière vue, la seule différence entre le Marble 
Madness pour salle d'arcade et celui sur Game Boy, 
c'est que la portable affiche des graphismes en noir 
‘et blanc mais la borne d'arcade dispose en plus 
d'une fonction qui permet à deux joueurs de 
s'affronter et d’une commande par trackball. 


CARTOUCHE 


où 


foici le Tilt d’or 90 (sur micro) adapté sur Game Boy! 

Une version étonnamment réussie, puisqu'on retrou- 
ve la même fluidité de mouvement du personnage, qui 
est pour beaucoup dans la réputation du jeu. Votre aven- 
turier marche, saute, escalade et se baisse avec à la fois 
souplesse et précision : indispensable quand on connaît 
tous les pièges, toutes les dalles secrètes, toutes les 
acrobaties du parcours ! Prince of Persia sur Game Boy 
conserve aussi ses douze niveaux de jeu, un véritable 
dédale qui aboutit à chaque fois à un garde qu’il faut 
vaincre à l'épée. Et, tout au bout de l'aventure, vous 
pourrez peut-être délivrer la fille du sultan. en 60 
minutes ! En effet, l'aventure est chronométrée en temps 
réel. Faites le calcul : vous avez 5 minutes par niveau, 


pas plus, et ce n’est pas beaucoup ! Des mots de passe . 


permettent de reprendre le jeu au niveau atteint et au 
temps écoulé. 

Prince of Persia exploite parfaitement l'écran de la 
Game Boy. On n'aurait pas cru un tel jeu si agréable à 
jouer sur un affichage si petit : la meilleure cartouche de 
ce début d'année ! 


angle de vie, 


Cette potion-là esttoute bonne, 
ce quin'’est pas toujours le cas 
dans les niveaux suivants... 
Celle-ci vous redonne un “tri- 


PRINCE PERS Q 


UN perir 
ESPACE 
NOIR SÉpA” 


RE du sol 
Les dalles 
MAGIQUES... 
ET PERMET 
de Les 
REPÉRER: 


GAME BOY 


REVIEW 


Leigardien 
et son épée. 


VIRGINGAMES PRIK:C 
APPRECIATION 


PRESENTATION 69% 
Un peu de texte pour présenter l'histoire, c'est maigre. 
GRAPHISME 80% 
Décors dépouillés mais précis. Adaptés à l’action. 
ANIMATION 96% 
On ne se lasse pas de voir évoluer le personnage. 
BANDE-SON 65% 
Jolie musique d'intro, silence pendant le jeu. 
JOUABILITE 92% 
trréprochable, Contrôle délicieux. 
DUREE DE VIE 92% 


Vous n'êtes pas près d'en venir à bout ! 


INTERET 97% 


Un hit. Absolument excellent en tous points. 


vi NINTENDO 


uand le chat, leur voisin, disparut, Tric et Trac, les 
"Rescue Rangers", furent immédiatement volontaires 
pour partir à sa recherche. Mais ce qui semblait devoir 
être une mission de routine se révéla désastreux lorsque ë 
| nos deux héros découvrirent que le mauvais super-enne- 
| mi, Fat Cat, était le responsable de ce méfait ! Pendant 
qu'ils cherchaient le chat, cet ignoble individu a capturé 
leur ami et inventeur, Gadget (mais non, pas 
l'inspecteur !). Nos deux rongeurs doivent absolument 
sauver Gadget avant que Fat Cat ne le force à inventer 
quelque chose de VRAIMENT horrible ! Ce jeu de plates- 
formes vous permet de jouer seul ou avec un ami, et les 
deux héros, Tric et Trac, doivent parcourir de nombreux 


niveaux emplis de pièges variés. Ces niveaux contien- 
nent les hordes de Fat Cat, qui essaient d'empêcher Tric 
et Trac d'exprimer leurs talents héroïques. Nos deux 
héros sauront-ils surmonter les difficultés qui s'amoncel- 
lent sur leur chemin, sauver Gadget d'un destin funeste, Cd = 
et, par la même occasion, donner une bonne leçon à Fat Lx S 
Cat? Ou seront-ils vaincus par le.chat obèse ? NZ 


TEL PME (| 


: AMMENTAIRE 


Tout en repous- 
sant les limites 
du jeu sur 
console, Rescue 
Rangers se 
révèle difficile et 
très agréable. 
L'action est 
rapide et inten- 
se, et l'univers 
de jeu à explo- 
rer est immen- 


AL à BL] JULIAN se. Incorporer 


o 


des astuces 

simples dans ce jeu est une très | 
bonne idée. Malgré leur relative 

difficulté, ils ajoutent de la varié- | 

s z : { | té à un jeu qui, sinon, n'aurait été | 

171P-MO 1 La ; : | qu'un simple jeu de plates- | 

\ s | formes. Les graphismes et la 

| musique sont de l'habituelle qua 

| lité des jeux Capcom ; les sprites 

KW en particulier, bien que petits, 

. sont à la fois détaillés et bien 

animés. Si vous aimez les jeux 

de plates-formes, celui-ci vous 
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_ NINTENDO we 


| REVIEW ti 


TRIC OÙ TRAC, TELLE 
E or L L/ A LE ES TION... 


Ex 


= 
ESS € 


LS 


A Lejeu dela caisse! 


Humour E R EST 
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Admirez la joie de Trac quand il atteint enfin le niveau 


des ampoules électriques ! 


CULULELUL LE ELLE 
NULLLCLLELLLUL LE 


A Est-ce la mère de Gary ? 


LES JOYEUX DÉLIRES 
INTELLECTUELS 


Dans Rescue Rangers, laréflexionest aussi|mise à 
rude épreuve. Pour passeriune partie du laboratoire, 
ill faut savoirnégocier cette éprouvette géante:ce 
bloc de verre est trop grand pour pouvoir être sauté, 
mais vos yeux d'aigle noteront une ligne de trois 
blocs à ses côtés. L'astuce est d'empiler les blocs, 
ce qui permettra de passer sans problème. D'autres 
pièges, comme ceux qui nécessitent une précision 
dans une suite de sauts, seront bien plus ardus. 


CONSOLES + 126 


DES ELDORADO 
CACHÉS 


COMMENTAIRE 


S'il y a bien une 
chose qui ne 
manque pas sur 
la NES, ce sont 
les jeux de 
plates-formes. 
Presque tous 
les jeux tirés de 
films ou de 
séries télé et 
convertis sur 
cette console 
RAD sont des jeux de 
plates-formes. Heureusement, 
Rescue Rangers est assez bon 
pour ne pas avoir à s'en plaindre. 
Les graphismes sont plutôt 
bons, avec des sprites petits 
mais détaillés, et des robots très 
“dessin animé". La bande-son 
est bonne elle aussi, et le thème, 
particulièrement bien rendu, 
accompagne tout le jeu. Ce qui 
différencie ce jeu des autres jeux 
de plates-formes sur NES, c'est 
la vitesse et le niveau de difficul- 
té. Il est réellement très rapide, 
avec Tric et Trac traversant 
l'écran à toute vitesse. C'est 
aussi l'un des jeux de plates- 
formes de la NES les plus diffi- 
ciles ; l'action ne baisse jamais 
d'intensité, et vous garde 
constamment en éveil. Rescue 
Rangers est un jeu à acheter si 
vous n'êtes pas trop fatigué de 
ce genre de jeu... 


CARTOUCHE 


Personnages et histoire entre chaque 
niveau, mais aucune option disponible. 


Les sprites, style dessin animé, sont 
petits mais détaillés. Le scrolling est très 
fluide et les animations soignées. 


Le thème du dessin animé est bien 
rendu, mais devient lassant après 
quelques parties. 


Rapides et parfaitement contrôlés, nos 
héros visitent un univers immense. 


Chacun des niveaux est grand et pré- 
sente un challenge différent. Les fans de 
ce type de jeu ne seront pas dépaysés. 


Pas particulièrement original, ce jeu n'en 
est pas moins excellent et durera très 
très longtemps... 


SUR LE RING ! 


À 
TEEN 


3 
Le nom des cham- 
pions. 


“super patates” dis- 
ponibles. 


2 
Décompte du temps 
réglementaire. 


4 
& La barre d'énergie 
indique l’état de 
& fatigue du boxeur. 


COMMENTAIRE 


Voici une 


% sf adaptation 


ù sur Game 
Gear d’un jeu 
1 déjà sorti sur 
Master Sys- 
tem qui me 
ere laisse un peu 
perplexe. 
nn unnntte Cette simula- 
tion de boxe 
CALAMITY JANE est certes 
très complète 
et très réaliste dans sa 
conception. De bons gra- 
phismes soignés et des effets 
sonores qui, sur fond musical, 
restituent l'ambiance pas- 
sionnée des combats. Pour- 
tant votre boxeur est quasi- 
ment incontrôlable : aucune 
possibilité réelle de parade, 
les déplacements sur le ring 
semblent conditionnés par la 
puissance des coups, qui 
manquent également de pré- 
cision. Des faiblesses consi- 
dérables qui diminuent l’inté- 
rêt de cette cartouche. Avec 
réserves donc! 


1 PLA GAME 
” vERSTE  cètE 


SEGA PRIX:C 
APPRECIATION 


PRESENTATION 45% 
Quelques options sont possibles. 
GRAPHISME 22% 
Des boxeurs assez individualisés en gros plan. 
ANIMATION 60% 
Les boxeurs ne peuvent guère se déplacer. 
BANDE-SON 70% 
Une musique rythmée et de bons bruitages. 
JOUABILITE 5900 
Les coups manquent souvent de précision. 
DUREE DE VIE 65% 
Renforcée grâce à l'option pour deux joueurs. 
INTERET 62% 


Une cartouche plutôt décevante. 
Lo, Cr 


COMMENTAIRE 


a 


« LL 
gu 2 


Pour se procurer de l'énergie supplémentaire il 
faut d’abord se débarrasser de la soucoupe... 
Attention, une deuxième est dissimulée derrière 


D PEUT 
celle que l'on voit à l'écran. Xybots est le 


jeu d’aventure- 
p_ exploration qui 
manquait à la 
Lynx. J'ai été 
complétement 
séduit par 
cette car- 
touche. Le sys- 
tème de jeu 
reprend le prin- 
NAVARRO cipe de Dun- 
geon Master : 
des labyrinthes de plus en plus 
complexes où on évolue sans 
le moindre problème. Les 
déplacements ont été étudiés 
de telle manière que le joueur 
effectue des tours complets 
DELL sur lui-même avec une parfaite 
Elle indique mobilité. Il est possible d'arri- 
la position ver à la fin de chaque niveau en 
des utilisant des moyens différents. 
monstres, La monotonie est absente de 
cette station spatiale ! Avec un 
jeu de cette qualité, la portable 
américaine démontre qu’elle 
peut rivaliser avec les plus 
grands. 


La carte est 
accessible 
à tout 
moment. 


 ENNX 
RAYEOTS 


27 


TENGEN PRIX: C 
APPRECIATION 
PRESENTATION 85% 


Cartes très lisibles, statut du joueur à l'écran. 


GRAPHISME 80% 


Bonne taille des sprites mais décors invariants. 


ANIMATION 


Effet de zoom, enchaînement des couleurs parfaits. 


BANDE-SON 45% 


Musique correcte, bruitages peu originaux. 


JOUABILITE 90% 


Le joueur répond instantanément aux ordres du joueur, 


DUREE DE VIE 92% 


Vous allez y passer du temps et dépenser de l'énergie. 


INTERET 95% 


Un superbe jeu d’aventure/exploration. 


CE … 


(SOUEURS) 


ace des gue! 
’umpiStolet lasene 


: : Comment optimis t ? 
a ropres raphi smes ptimiser votre console ? 
Créez vos propres 9 | Que peut-on faire d’un CD-ROM ? 


i ersonnaliser vos messages- 
afin de P Pourquoi ne pas demander à MISTER C+ ? 


Un seul être vous manque et tout est dépeuplé ! Pourquoi | 
ne pas lui laisser un message dans sa boîte aux lettres ? 


Vous voulez en savoir plus sur votre journal préféré ? 
Posez-moi vos questions, je pars enquêter 
sur le champ à la rédaction ! 


. 


2. 


| 


1 


h 


pe 


Il 
| 


| 


I 


| 


s, vous avez frappé à S 
\ tuce ! Ne cherchez plus: pres : 

Un truc LUbrique 1 Vous en avez sûrement trouvé VO _ 5 
LE fiter les autres. 


aussi. Faites en pro ” 
où <° Li saute P 


Passez votre 
annonce, elle sera i 
sous 48 h pour des centai accessible oreTiil 
entaines de personnes eñsezŸ son 
Ë E trérniss\? 


Non seulem , 
ent ces Jeux s 
ont passionnants mais en plus 
ils vous per mettent de gagner des cadeaux à la pelle 


En marchant sur le bloc de pier- 
re vous trouverez un casque 
américain qui a la particularité 
de protéger votre tête des tirs 


Toki en plein effort. Toutes les 
icônes sont bonnes à prendre. 


COMMENTAIRE 


Avec Toki, Atari 
semble sortir de 
sa réserve. Les 
nouveaux jeux 
Lynx sont vrai- 
ment de qualité 
et justifient à 
eux seuls l'achat 
de la console 
américaine. Hor- 
mis une prise en 


Pour détrui- 
re cette puis- 
sante machi- 
ne, ilfaut tirer 
sur.les boules 
qui pendent 
et abattre les 
tétes enttirant 
verticalement. 


Il 
(| 


ATARL PRIX:C 
APPRECIATION 


NAVARRO féicate au 


= PRESENTATION 85% 
; Les Sn Has ee Présentation courte et claire. 
ment pour les tirs en diagonale, li 
Tokiest une excellente car- . découvrir ce | GRAP HISME FA e 9000 
touche bourrée d'humour, avec f | Décors variés et sprites qui se détachent bien du fond! 
une définition impeccable, une | ANIMATION 85% 
animation souple et un plaisir de Tokin’est pas une flèche, mais ses sauts sont précis. 
jeu immense. On est sous le BANDE-SON 90% 
charme. Bruitages très amusants, musique impec”. 
JOUABILITE 8200 
Tirs en diagonale pas évidents, mais on s'habitue. 
DUREE DE VIE 92% 
mARPERTs La difficulté est progressive. 


INTERET 95% 


Le jeu terminé, vous ne manquerez pas de repiquer. 


CAF SELECT 


2 


=> 
OLDSMOBILE CUTLASS 
D D 


QUELLE VOITURE ? 
Vous choisissez votre modèle, puis 
vous pouvez effectuer des 
réglages : changement de vitesse 
automatique ou manuel, inclinaison 
de l’aileron, rapport d'embrayage, 
taille des pneus. 


TIP! 


Pour déburer, prenez La première voiture en haur. Choisissez Le 
changemenr de viresse auromarioue. Réqlez Les AUTRES paramèTRes Au 
MAXIMUM, ATrenrion : La voirure Es excellente, maïs consomme beau- 
coup. Méfiance sur ce poinr. 


ETF TETE 
PRFACGTIEE 


CHOOSE À SKILL TO 
PRACTICE 


DRAFTINCG cor ; É 
PASSING NC : * L 
FOLLOHING A LINE 7’. 
PITTING s 0 RIX ; C 
Cr Pracrice LE APPRÉCIATION 
MORT As PRESENTATION 8300 
Entraînement, réglages, conseils : bien ! 


GRAPHISME 11% 


Dessin des voitures correct, décors minimalistes. 


ANIMATION 41% 


Bonne vitesse, mais sauts d'écran très gênants. 


BANDE-SON 1500 


Le crissement des pneus est très réaliste, 
JOUABILITE 3900 
Affichage et pilotage beaucoup trop imprécis. 
DUREE DE VIE 16% 


A deux, c'est meilleur. Plusieurs circuits aussi. 


De Le INTERET 41% 
L'ENTRAINEMENT Il y a sur Game Boy des pilotages bien supérieurs ! 
Bonne idée, un menu d'entraînement pour cinq 


exercices de conduite : comment virer, comment | 12 | 
doubler, comment garder sa trajectoire, comment ARTOUCHE 


économiser l'essence, comment réparer. À JOUEURS 
chaque fois, une course spéciale qui vous teste [JOUEURS) 


sur chaque difficulté. 


L: héros de cette histoire est un fantôme facétieux 
qui promène sa bonne humeur à travers trente- TI P (l 
cinq salles d’un château hanté de son unique présen- & 
ce. Son passe-temps préféré consiste à souffler sur 
une bulle d’air et ainsi lui faire traverser les corridors 
et les pièces de la citadelle. N'ayant jamais fumé de 
sa vie, c’est sans problème qu'il dirige la bulle, dans 
huit directions possibles. Tout irait pour le mieux si 
les pièces étaient vides et la demeure sans mur! 
Cette bulle extrêmement fragile éclate au moindre 
| contact avec un objet ou une surface dure. 
Flammes, ventilateurs, pics, serpents. sont 
autant de dangers à éviter. Le fantôme doit slalo- 
mer à travers ces obstacles en se 
servant de son souffle et de 
son sens de l’anticipa- 
tion. Ce dernier point 
est essentiel car il 
faut sans cesse 
rectifier la trajec- 
toire lorsque la 
bulle continue à 
se déplacer. 
L'option vies 
continues n’est 
pas superflue. 
Si le fantôme 
termine un 
tableau en moins 
d’une minute, il 
gagne des points 
bonus. Heureusement, 
le temps n’est pas limité. 


FCI/PONY C./INFOGRAMES  PRIX:C 
APPRECIATION 
PRESENESS Li strict 


GRAPHISME 80% 


Décors très soignés dans le style châteaux hantés. 


ANIMATION 80% 


Déplacements souples, fantôme facilement repérable. 


BANDE-SON 80% 


De la musique mille fois entendue ! 


JOUABILITE 8900 


Un peu difficile au début puis on parvient à “jongler”. 
DUREE DE VIE 36% 
Les dix premiers niveaux se passent facilement. 
INTERET 80% 


Pour ceux qui aiment les jeux de réflexion et d'adresse, 


me (7 


Muni laiusst 


CONSOLES + 132 


Difficile de 
- classer cette 
nouvelle car- 
touche Game 
Boy.lly en a 
pour tous les 
goûts. Arcade 


ou réflexion, 
\ chacun y 
Cuniianst trouvera son 
compte. 
AXEL L'humour est 


le seul point commun entre 
les niveaux. La scène des 
“grimaces” est délirante. Les 
mots diversité et originalité 
résument assez bien Beetle- 
juice. Le seul reproche que je 
ferais concerne la notice en 
anglais. L'action étant diffé- 
rente pour chaque salle et 
niveau, ceux qui ne compren- 
nent pas l'anglais auront.du 
mal à saisir certaines règles 
du jeu, comme celle de la 
chambre, de la chaufferie ou 
la salle de bonus du niveau 3. 


La chaufferie. 
Seules les 
gouttes 
“colorées” 
sont à 
ramasser. 


La salle de 
bains. 
Soixante 
secondes 
pour 
rejoindre les 
deux bouts. 
Besoin d’un 


Le bureau. 
Les assiettes 
de décoration 
volent très 
bas. Changez 
fréquemment 
de position 
pour éviter 
les coups. 


PRESENTATION 


Une présentation sous forme de dialogue en anglais. 


INTERET 


[Weiro 
UWorb 
tours 


LUN PRIX: C 
APPRECIATION 


GRAPHISME 80% 
Beaucoup de soins ont éte apportés aux décors. 
ANIMATION 75% 
Le héros met du temps pour se retourner, c'est génant. 
BANDE-SON 20% 
La musique est supportable. 
JOUABILITE 65% 


Pour certaines scènes, il faut bien s'accrocher.. 


DUREE DE VIE 


Garantie par la richesse des niveaux. 


Beetlejuice est un jeu très varié. 


JOUEURS 


La cuisine. Tirez 
sur Les objets 
lorsque Le MoNsTRE 
es face à vous. 
Sautez au bon 
MOMENT pour Évi- 
TER l'os “volanr”. 


60% 


80% 


82% 


un 
Bai 
>» 
"6 
= 
> 
© 
C] 


SUPER MARIO IV 


THELEGEND OF ZELDA 


SUPER ADVENTURE ISLAND 


SUPER GHOULS'N GHOSTS 


BOUTIQUES 


© MEGADRIVE > Nr se 
| men yo 
S SUPER FAMICOM ES LL: 


A The Legend of Zelda 
CONSOLES + 134 


NOILDVa3u 


Lips 


NOILDVa3u 


sinolinos| 


TRIES SCORE 


| 


POHER 


NOILDVazu 


| 


É ÉNoDvaza 


sinolinog 


sanoninog 


135 CONSOLES + 


CHER WIEKLEN 


CONSOLES + 136 


Bonjour à tous ! Avant de bavar- 
der un peu avec vous, je 
réponds aux questions qui sont 
sur toutes les lèvres, et je 
vous livre toutes les infor- 
mations que j’ai pu glaner 
sur la version française de 
la Super Famicom. 
D'abord, son nom ne 
sera pas Super Fami- 
com, ni Super NES, 
mais Super Nintendo, 
tout simplement. Elle 
sera, comme nous 
vous l'avons annoncé, 
disponible courant 
mai , mais la date 
précise n’est pas 
encore déterminée 
(il y a apparem- 
ment un peu de 
retard). Elle sera 
disponible sous forme de 
deux packs. Le premier, dit 
“normal”, comprend la 
Super Nintendo, deux 
manettes et Super Mario 4. Il 
est proposé à près de 1 300F, 
ce qui est tout à fait compétitif. 
Le second, dénommé “étendu”, 
comportera la console et les 
deux manettes, plus un pistolet 
infrarouge (le Super Scope 6) et 
une cartouche de 6 jeux. Déso- 
lé, je n’ai pas pu avoir son 
contenu précis. Le prix de ce 
pack sera de 1 500F environ. Je 
crois n'avoir rien oublié. Ah, si! 
les titres disponibles dès le 
départ seront Super Mario, F- 
Zero, Super Tennis et Super 
RType. C’est super, non ? Der- 
nières remarques, par rapport à 
la version japonaise, cette 
console sera modifiée pour 
fonctionner sur toutes les télé- 
visions françaises disposant 
d’une prise péritel. Je n’ai pas 
pu savoir si cela ralentissait les 
jeux... L’adaptateur NES/Super 
NES sera de plus disponible 
dans quelques mois, à un prix 
non encore déterminé. Bon, ça 
va ? On se foule assez pour 
vous ? 

Passons au courrier. D'abord, 
j'ai un énorme problème : le 
courrier. Et, quand je dis énor- 
me, ce n’est pas pour rire, le 
nombre de lettres, de dessins, 
de cartes de vœux que vous 
nous avez envoyés est tout sim- 
plement ahurissant. Bon, mais, 
me direz-vous, un grand nain 
comme moi peut tout de même 
porter quelques cen 

taines de kilos de papier. 
Certes, certes ; mais comment 
choisir ? Je ne peux pas tout 
passer, et faire un choix devient 
de plus en plus difficile. Pour 
ceux qui m’envoient une enve- 
loppe timbrée pour la réponse, 
ce n'est pas nécessaire, car de 
toute façon je ne peux pas 


répondre 
personnellement à quelques 
dizaines de milliers (bon, j'exa- 
gère, et alors.) de lettres. Si 
vous voulez absolument avoir 
une réponse personnalisée, j'ai 
une boîte aux lettres sur le 
86/15 Tilt, vous pouvez toujours 
m’y poser vos questions. 
Sachez de toute façon que 
nous (moi et le reste dela 
rédaction) lisons TOUTES vos 
lettres, et que nous les ran- 
geons soigneusement (enfin, 
j'essaie, mais je suis un nain 
très fouilli..) ; elles ne passent 
PAS à la poubelle. Bon, si je 
veux avoir la place de répondre 
à vos lettres, il faut que j’abrè- 
ge. Allez, gros bisous à tous, et 
portez-vous bien! 
Wieklen le grand sentimental 
(ça, la plupart des nains le sont!) 


PS : A celui qui me traite de 
petit et de gras, JE NE SUIS 
PAS GRAS. Un peu enveloppé, 
peut-être. 


QUELQUES 
CHOSES... 


Salut Wieklen, j'aimerais savoir 
quelques choses : 

1) Sonic Il devrait sortir sur MD. Est- 
ce vrai ? Si oui, quand ? 

2) Sera-t-il plus cher que les autres 
jeux ? 

3) Quel est le meilleur jeu de baston 
sur Megadrive ? 

4) Et, enfin, Monaco GP vaut-il vrai- 
ment le coup ? 

Pitié, réponds-moi, sinon je ne dormi- 
rai plus, je ferai des cauchemars, 
deviendrai tout vert et m'évanouirai 


(ce qui serait dom- 
|mage). 
Sébastien 


Mon pauv! vieux, je 
vais t'éviter un 
sort aussi désa- 
gréable. 

1) Sonic Il est 

9 annoncé sur 
Mega CD, pas 
sur MD seule. Que 
voilà une jolie façon 
pour Sega d'inciter à acheter son 

CD! La date de sortie n'est pas enco- 
re connue. 

2)! s'agira d'un des premiers “bons” 
jeux sur Mega CD (j'espère !), il'est 
donc probable que Sega en profitera 
pour le vendre un peu plus cher. 

3) À mon avis, Streets of Rage est 
incontournable, surtout si tu peux 
jouer avec un ami. 

4) Cela dépend des goûts. Personnel- 
lement, il m'ennuie profondément, 
mais je n'ai jamais été attiré par les 
courses de voitures 

fe n'arrive pas à atteindre les 
pédales...). Dans un autre style, le 
pilotage moto, Road Rash est bien 
meilleur. 


Wieklen le compatissant 

(je ne pouvais tout de même pas le 
laisser devenir tout vert 

et disparaître !) 


SFC : BIENTOT ! 


Salut à Consoles+ et à toute la 
rédaction. J'ai craqué à la vue de la 
Super Famicom, et je crois bien que 
je vais en acheter une lors de sa sor- 
tie en France. Alors, si tu veux bien, 
j'aimerais te poser quelques ques- 
tions à ce sujet. 
1) J'ai lu dans le numéro 5 que 
lorsque l'on branche une Super Fami- 
com sur un téléviseur, l'image est 
décentrée. Est-ce que ce défaut va 
disparaître sur la console française ? 
2) Si je branche la SFC sur un télévi- 
seur sur lequel!une MD japonaise 
marche parfaitement, marchera-t-elle 
(la SFC)? 
3) Et maintenant, question finale : 
peut-on compter sur l'avenir de la 
SFC, est-ce que les ralentissements 
sont très importants, et donc très 
gênants au plaisir, ou sont-ils très. 
rares ? 

David, atteint de consolite 

(incurable !} 


Je vais te livrer les infos que j'ai et les 
“déductions logiques” auxquelles je 
Suis arrivé. Tout cela est, bien enten- 
du, sous réserve d'une crise de bizar- 
rerie chez Nintendo. 

1) A priori, l'intérêt majeur d'avoir une 
SFC française, c'est justement de 


pouvoir sans problème l'utiliser sur 
nos téléviseurs. Donc, oui, la SFC 
marchera sur TOUS les téléviseurs 
disposant d'une prise péritel. 

2) Ma foi, si une télévision permet 
d'utiliser une MD japonaise, elle pour- 
ra sans problème faire fonctionner 
une SFC, qu'elle soit française ou 
japonaise ! 

3) Les ralentissements, qui sont tout 
de même assez fréquents, sont plus 
iritants que vraiment génants. Donc, 
tu n'as pas à t'inquiéter, la SFC com- 
mence tout juste sa carrière de 
console ! 


UNE BONNE 
QUESTION... 


1) La PC Engine 1 fonctionne-t-elle 
avec le Super CD-ROM ? 
2) Pourquoi les jeux NES sont-ils si 
chers ? Vont-ils baisser avec l'arrivée 
de la Super NES ? 
8) L'excellent Wing Commander sor- 
tira-t-il sur Megadrive ? 
4) Quelle est la console 16 bits la plus 
vendue aux USA et au Japon ? 
5) La Neo-Geo est-elle une console 
32 bits ? 
6) Y a-t-il des consoles existant aux 
USA et au Japon que nous ne 
connaissons pas ? 
‘7) Quelles consoles possèdes-tu ? 
(Sois chic! Dis-le moi!) 
8) Pourrais-tu me citer quelques titres 
pouvant se jouer à deux sur 
Megadrive ? 

Boris le Viking 


1) Que voilà une bonne question ! Il 
n'y a aucun problème, le Super CD- 
Rom est parfaitement compatible 
avec la PC Engine 1. 

2) Plusieurs raisons au prix excessif 
(si, si, excessif!) des jeux NES. 
D'abord, Nintendo vend ses consoles 
à bas prix, et se rattrape sur les car- 
touches. Ensuite, ils ont pris le pli, et 
puisque les jeux se vendent à plus de 
400F, ils n'ont pas de raison de bais- 
ser leurs tarifs. Maintenant que la 
SFC (pardon, c'est vrai qu'il faut 
maintenant dire “Super Nintendo” !) 
va arriver officiellement dans nos 
foyers, Nintendo pourra difficilement 
justifier de tels excès, d'autant que, 
pour contrer la Megadrive, les jeux 
Super NES devront être MOINS 
CHERS... Espérons-le ! 

3) Désolé, je doute que Wing Com- 
mander soit jamais converti sur MD. 
Origin, qui l'a développé, s'est spé- 
cialisé sur PC, et n'a semble-t-il pas 
pour l'instant de visée vers les 
consoles. 

4) Aux Etats-Unis, la Megadrive est 
en tête mais a tendance à être rattra- 
pée par la Super NES. Au Japon, 
c'est un peu plus compliqué, car 
d'autres consoles sont implantées. La 
Megadrive est modérément appré- 


ciée, et la Super Famicom, qui s'est 
vendue comme des petits pains au 
début, commence un peu à s'essouf- 
fler. 

5) Non, son processeur principal est 
16 bits. Mais cela change-t-il quelque 
chose ? 

6) Pas aux USA, mais au Japon, il y 
en a quelques-unes. Banana San 
nous prépare un topo à ce sujet. 

7) En consoles, j'ai une Game Boy et 
une Megadrive. || m'arrive aussi régu- 
lièrement de piquer les consoles de la 
rédaction pour m'amuser chez moi, 
mais je me fais taper sur les doigts. 
8) J'ai déjà répondu à cette question 
le mois dernier... Il y a, entre autres, 
Streets of Rage, Alien Storm, Block 
Out... 


CAPT'AIN 


Bon, tout d'abord, mettons les 
choses au point. Appelle-moi Com- 
mandant ASTROMAN-X. Comme 
mon pseudo l'indique, si vous ne 
publiez pas ma lettre, je désintègre 
Paris avec mon armée d'aliens. 
1) Quel est le jeu le plus long ? Le 
plus dur ? 
2) Allez-vous tester des jeux sortis 
sur Mega CD’? 
8) Combien de bits contient la conso- 
le Kic's ? 
4) Quels sont les jeux en préparation 
sur cette console ? 
5) Est-elle plus puissante que la 
Super Famicom ? 
6) Sera-t-elle importée en France ? 
7) J'adore la BD Sonic, mais je la 
trouve trop courte. Pouvez-vous la 
rallonger ? 

Commandant Astroman-X 


Tiens, ça me rappelle des bouquins 
que je lisais quand j'étais petit (enfin, 
plus jeune, car cela fait très, très 
longtemps que je ne grandis plus...). 
C'était. bon, passons... 

1) C'est à mon avis Dark Castle, sur 
MD, qui remporte la palme. Il est si 
laid qu'on ne tient pas dix minutes 
devant (donc, c'est le plus long, car il 
est de ce fait impossible à finir), et le 
contrôle est si mauvais qu'il est 
impossible de faire quoi que ce soit. 
Ça, c'est de la difficulté! Bon, blague 
à part, tu ne précises pas le type de 
jeu (je suppose que tu as une MD...). 
Starflight, qui est un jeu d'exploration 
spatiale et d'aventure devrait te tenir 
quelques semaines. Shining in the 
Darkness ou Phantasy Star Ill ont 
aussi une longue durée de vie. Pour 
l’arcade, essaie donc de finir Thunder 
Force 3 en mode difficile ! 

2) Evidemment, on a même déjà 
commencé ! Mais, pour l'instant, il n'y 
a pas grand-chose de vraiment 
intéressant... 

3),4), 5), 6) Vous êtes nombreux à me 
demander des précisions sur la Kic's. 
Il s'agit simplement d'une console uti- 


lisant les cartes des jeux vidéo 
d'arcade. Rien que ça ! La version 
que Micro Kid's vous a présentée 
n'était qu'un prototype; ni son prix ni 
sa date de disponibilité ne sont 
connus. L'utilisation des cartouches 
d'arcade (16 bits) en fait la meilleure 
console du monde mais. elle risque 
de ne pas être donnée ! 

7) Désolé, je ne sais absolument pas 
dessiner. Mais, si cela vous amuse, 
vous pouvez toujours lui inventer une 
suite. Envoyez-nous-la, on passera la 
meilleure ! 


NOCIFS ? 


1) Les jeux vidéo sont-ils nocifs 
comme le soutiennent mes parents ? 
2) Pourquoi ne notez-vous pas la fin 
des jeux comme vous notez leur pré- 
sentation ? 

3) De plus, pourquoi ne parlez-vous 
pas du rapport qualité/prix des jeux ? 
4) Je suis abonné à votre magazine, 
la récompense proposée aux 
gagnants de l'enquête ne m'intéresse 
donc pas. Pourriez-vous arranger 
cela ? 

5) Pourquoi Sega édite-t-il bien plus 
de jeux que Nintendo, qui n’a sorti 
que 4 jeux sur SFC depuis sa com- 
mercialisation il y a plus d'un an? 


1) Je te remercie de me donner, par 
ta question, l'occasion de remettre 
les choses à leur place. Le jeu vidéo 
N'EST PAS NOCIF. Son excès peut, 
comme en toute chose, poser des 
problèmes, mais l'utilisation raison- 
nable d'une console ou d’un ordina- 
teur ne pose strictement aucun pro- 
blème de santé, et statistiquement les 
jeunes qui jouent à ce type de jeux 
sont au moins aussi bons que les 
autres à l'école. Cela ne veut pas dire 


qu'il faut passer 10 heures par jour 
devant un beat-them-all ou un shoot- 
them-up stupide (je suis désolé, 
j'aime bien ce type de jeu, mais ils ne 
sont pas très fins). Je déconseille 
personnellement de jouer en semai- 
ne, mais les week-ends et le mercre- 
di, il n'y a pas de raison de s'en pi 

ver. Une petite remarque (en pa: t) 
sur les gens bien intentionnés qui ne 
connaissent rien à rien et qui donnent 
leur avis sur tout (e pense principale- 
ment à l'émission “La grande famille" 
dédiée aux jeux vidéo et à leurs effets 
nocifs sur l'intellect). Certains, dont 
des chercheurs réputés, se sont amu- 
sés à suggérer dans la presse que les 
jeux vidéo, les écrans de télévision, 
les moniteurs et la confiture de rhu- 
barbe (ça, je m'en moque, je n'aime 
pas la rhubarbe) étaient mauvais pour 
la santé. Comme de bien entendu, un 
certain nombre de “journalistes” à 
sensation se sont rués Sur ces pseu- 
do-informations, et se sont mis à crier 
partout qu'il fallait empêcher vos 
chères petites têtes d'être déformées | 
par ces monstruosités. J'ai l'air 

fâché ? Mais je le suis ! L'obscurantis- 
me me met hors de moi. Et je sais le 
mal que ce genre de publicité a pu 
faire, par exemple, aux jeux de rôle. 
Donc, de mon avis de spécialiste, utili- 
ser des jeux vidéo de façon raison- 
nable ne peut en aucun cas faire de 
tort à qui que ce soit. OK ? Après 
cette très longue tirade, passons à la 
suite. 

2) Noter la fin des jeux ? Pour vous 
gâcher le plaisir de la surprise ? Non ! 
3) Nous vous indiquons la qualité (par 
la note d'intérêt) et le prix (par le code 
de prix). Mais ce n'est pas très intéres- 
sant, puisque tous les jeux d'une 
même console sont généralement au 
même prix (ou à un prix équivalent). Ou 
veux-tu que nous comparions les jeux 
Game Boy et les jeux Neo Geo ? 
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vue. 


Rnusr en orn 


4) Pas de problème, nous donne- 
rons ton abonnement à un autre 
lecteur... Ne t'inquiète pas, c'est 
pour rire. Si tu gagnes un abonne- 
ment, cela ne fera que rallonger le 
tien ! 

5) Tu exagères (il y a plus de quatre 
jeux SFC faits par Nintendo), mais 
ilest vrai que, pour sa console 16 
bits, Sega fait le forcing. Cela dit, 
chacun sa politique - faire des jeux 
ou laisser d’autres sociétés s’en 
occuper. 


JAIME PAS 


Depuis le temps que je voulais t'écrire, 
maintenant, c'est fait. Bien, commen- 
çons par le début : tout d'abord, un 
grand bravo pour les reportages au 
Japon, ils sont très intéressants (surtout 
sur les futurs jeux, car on s'en pour- 
lèche les babines d'avance). Bon, pour 
les compliments, ça suffit, d'autres en 
feront à ma place. Tout d'abord, dans le 
n°3, il y a eu 8 (huit !) pages sur Super 
Mario, tu ne trouves pas que c'est exa- 
géré ? C'est gaspiller du papier pour 
rien. Bon, d'accord, c'était un grand 
événement, mais même Sonic n'a pas 
eu autant ! Maintenant, une comparai- 
son (e suis fou de rage) : vous avez osé 
mettre 98% à Klax (c'est le troisième ou 
le quatrième jeu du genre, où il faut 
empiler des blocs de couleur : Tetris, 
Block Out, etc.), alors que vous n'avez 
mis que 90% d'intérêt à The Immortal. 
Je compare : présentation meilleure, 
graphisme meilleur, bande-son meilleu- 
re, jouabilité moins bonne (mais, entre 
nous, c'est pas difficile d'empiler des 
blocs). En parlant de graphismes, vous 
avez mis 90% à The Immortal, et à 
Wonderboy V 92% ! D'après vous, les 
graphismes de Wonderboy sont 
meilleurs que ceux de The Immortal. 
Allons, c'est pas sérieux, il ne faut pas 
exagérer, et en plus comme intérêt 
Wonderboy V est meilleur (22%). Bien, 
continuons, pour Galaxy Force Il, 
Jimmy H dit que ce jeu aurait été bon 
sur Atari 2600, Faut pas exagérer, les 
graphismes et la jouabilité sur 2600 
sont bien pires que ça ! Y'en a un 
qu'est jamais content, c'est Rocket, je 
l'ai rarement vu satisfait, sauf une fois 
ou deux, peut-être. J'aimerais enfin que 
les lecteurs cessent de se plaindre sur 
le prix de Consoles+. 29 F, c'est pas la 
ruine, non ? Et puis, quand on aime, on 
ne compte pas ! 

Manu 
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Bon, Manu, je vais essayer de t'expli- 
quer comment ça marche. D'abord, 
les 8 pages sur Super Mario III. À 
ton avis, toi qui as une Megadrive, 
penses-tu que la BD de Sonic inté- 
resse autant les de 
SFC ou de NES ? Nous sommes 
exhaustifs (ou presque), c'est ce 
qui fait notre force. Ne nous le 
reproche pas ! Bien, passons aux 
problèmes de notation. Il faut 
d’abord que tu admettes que nous, 
journalistes de Consoles+, avons 


complètement craqué pour un jeu 
qu'il en va de même des autres (et 
réciproquement). Chacun donne 
ses notes en son âme et 
conscience (cela fait bien de 
dire ça, non ?) et personne ne 
viendra nous dire “tiens, 
là t'es trop dur” ou “là, 
t'es trop gentil”. C’est une 


en aucun cas la somme ou la moyen- 
ne des autres notes ! En l'occurrence, 
puisque tu parles de Klax et de The 
Immortal, je pense moi aussi que Klax 
est plus intéressant. Non, ne hurle 
pas, demande-toi d’abord : “Jusqu'où 
suis-je allé dans The Immortal.” Car 
ce jeu a beau être magnifique, il 
devient trop rapidement très difficile 
de progresser ! Et Wonderboy V ? 
Bon, il s'agit là encore d’un problème 
de relativité (merci Albert !). The 
Immortal est dans l'absolu PLUS 
BEAU que Wonderboy V. Mais, c'est 
dans Wonderboy V que les gra- 
phismes sont le plus utiles, et les 
superbes séquences de The Immortal 
n’apportent rien au jeu en lui-même. 
La remarque de Jimmy sur la VCS 
2600 était une touche d'humour, une 
exagération destinée à 

vous faire comprendre les limitations 


1) Puis-je brancher le moniteur de mon 
PC (IBM) sur ma Megadrive ? 
2) Le Mega CD est-il aussi bien qu'on le 
dit? 
3) Crois-tu que la Super Famicom va 
“balayer” la Megadrive ? 
4) Que vaut El Viento? QuackShot? 
Mercs? Fantasia (tout le monde le 
trouve nul) ? 
5) Quand sortira-t-il une simulation de 
foot sur MD ? 
6) Les jeux Master System sont-ils 
meilleurs sur MD (avec adaptateur) ? 


(ce n'est pas le même NDW) 


Je m'appelle Wieklen en vrai-faux, en 
faux-vrai.. 

1) Désolé, cela me semble très diffici- 
le. Il est probable qu'avec le câble 
adéquat, ce serait possible, mais je 
n'en ai pour ma part jamais trouvé. Si 
un bricoleur amateur sait com- 
ment faire ce genre de 
câbles, qu'il nous envoie 


du 
: qu Cup” she 

Rocket M À Le : 

malgré sa gai NW 

coupe 

punk, est à Cul” 

la 

recherche 

de la per- Je ne peux que te conseiller 

fection. d'attendre un peu... 

Cette quête 3) Non. 

de l'absolu l'entraîne sur les sentiers 4) Dans l'ordre: très bon, excellent, 

d'un mécontentement perpétuel. très bon et nul, Il s’agit là d'un avis 

Peut-être, un jour... personnel, quin'engage que moi. 
Pour les trois premiers, les avis sont 
variables, mais pour Fantasia, je 
cherche quelqu'un qui l'ait apprécié. 

APPELEZ-MOI 5) Super Kick Of est très réussi Euro- 
sport Championship, un autre jeu de 
Master System, et pour septembre 

Wieklen, c’est ton vrai nom ou c’est un sur MD. 

pseudo ? Voici mes questions : 6) Ils sont strictement identiques. 


Les Roller Games sont les jeux préférés du 
XXIème siècle. Mais les membres criminels 
de V.I.P.E.R. veulent s'emparer de l'argent 
attribué au Prix Mega. Ils kidnappent Emerson, 
l'organisateur des Roller Games. Trois équipes 
de patineurs à roulettes entament la poursuite 
et pourchassent les gangsters à travers toute 
la ville. 
Roller Games voici des jeux passionants 
de KONAMI. 
KONAMI a encore davantage de hits 
pour le système Nintendo: Teenage 
Mutant Hero Turtles II, 
Top Gun -The Second Mission 
et Mission: Impossible. 
Il suffit de vous 
les procurer! 


KONAMI® and KONAMIGAMES® are registered trademarks of KONAMI Software Corporation. © 1990 World Alliance of Rollersports, Inc. - Sams/Miller Productions - Motown Productions. 


RollerGames"* is a trademark of World Alliance of Rollersports. 


KONAMI 


PALCONT 


Exclusivement pour 
Console Nintendo (NES) 


VENTES 


NES 


Vds NES + Zapper + 6 jx (Goal-SMB-Ice Hockey 
etc.) pxtrès intér. :900 F. Benjamin HUTEAU, 17, 
av. Léon-Marchand, 94320 Thiais, Tél. : (16- 
1) 48.52.0466. 


Vds Goonies-2, Punch-Out, Airwoll Solomon's 
Key : 200 F pce. Julien HILAIRE, 6, rue Lt. Char- 
pentier, 06100 Nice. Tél. : 99.51.70.73. 


Vds sur NES Bionic Commando et SMB 1 à 150 et 
100 F ou éch ctre x Gameboy. Albin ROY, 6, pl. 
Mal.-Juin, 75017 Paris. Tél. : (16-1) 42.67.92.13. 


Vds K7 NES Bayou Bily et DonkeyKong Classic, 
Bayou Bily: 350 F, DonkeyKong Classic : 250 F. 
Tanguy KERYADEC, Le Moulin de Campen, 
56000 Vannes. Tél. : 97.63.07.07. 


Vds 23 K7 Nintendo : 200 F pce env. : Blades of 
Steel, Gradius, Tetis, TMHT... Urgent. Renaud 
BOUET, Villa-la-Roseraie, 2, rue des Terepin- 
thes, 34080 Montpellier. Tél. : 67.75.28.58. 


Vds jx Nintendo : 150 F, Simons Quest, Zelda 2, 
Super Mario 2, Track and Field 2, Kid Icarus. Da- 
mien SAINT-OLIVE, 2, rue Sala, 69002 Lyon. 
Tél. : 78.37.5117. 


Urgent vds jx NES : Metroid, Kidicarus, Lifeforce, 
Faxanadu. TBE : 250 F et Tennis : 150 F. Jérôme 
PENOT, Résidences du Port, 06210 Mandelieu 
la-Napoule, Tél. : 93.49.12. 


Vds NES +9 jx (Zelda 2, Duck Tales, Tortues, Ma- 
rio 2, Blades of Steel) Ach, Mégadrive. Emmanuel 
RINGARD, 46, rue Edouard-Herriot, 62120 Aire- 
sur-La-Lys. Tél. : 21.93.36.14. 


Vas NES + 7jx (D. Tales, SMB 1, 2, DD 2, RRacer, 
B.Bily, etc.) + pist. le tt (- tan) : 1 650 F (neut : 
2 840 F). Prosper RIGOT, 459, av. de la Marne, 
59700 Marcq-en-Baroeul. Tél : 20.24.12.07. 


Vds jx NES : Faxanadu, Tetris, à déb., max. : 290 F 
pce. Victor LAFUE, 52, rue Jean-Mermoz, 47200 
Marmande. Tél. : 53.64.75.24. 


Vds sur NES SM 2 : 250 F, Dragon Ball : 200 F, 
Gremlin 2 : 250 F, Zelda 1 : 250 F le tt : 1 050 F. 
Christophe VITALIS, 52, rue de Bellevue, 77340 
Pontault-Combault, Tél. : (16-1) 60.28.21.35. 


Stop ! vds NES + 2 man + Zapper + man. + 8 x 
(TMHT Gauntet 2) 1 680 F. Julien DARLOT, 1, av. 
Léon-Marchand, 94320 Thiais. Tél: (16- 
1) 48.52.0528. 


Vés Nitendo + 2 man + { pist + 4 jx (Dunk-Hunt + 
mério 1 + tortues + Tennis) 800 F. Camille GOSSE- 
LIN, 8, rue du Delta, 75009 Paris. Tél : (16- 
1) 35.70.4179. 


NES + Zapper + 4 jx (Dunk Hunt, Super Mario 
Bros 1 et3, Skate OrDie) { an. Nicolas PREVOST, 
3, résidence les Gros Saules, 41000 St-Sulpice. 
Tél. : 54.43.60.33. 


Vds NES (6 mois) + 5 x :1 500 F. Ach. entre 700 et 
1 000 F Megadrive +jx. Emmanuel GONCALVES, 
La Rochotte, Pierre-La-Treiche, 54200 Toul. 
Tél. : 83.6417.75. 


Vds NES + joys + 22 jx : 3 500 F. Saga + 7 jx: 
1.000 F le # : 4 000 F ou sép de 150 à 200 F. Na- 
thaniel_HABERT, 52370 Fontaines-en-Azois. 
Tél. : 25.01.59.58. 


Vds NES 1 an + 2 man + 3 jx : Duck Hunt Mario 
Bros 1 + Volley + Pist. le tt : 650 F. Daniel ONIGA, 
117, rue de Courcelles, 75017 Paris. Tél. : (16- 
1) 47.63.8022. 


Vds sur NES Top Gun : 130 F ou éch. ctre DD2, 
Batman, Métroid, etc. Vds Kung Fu. José DA-SIL- 
VA, 8, rue du 8-Mai-1945, app. 3, 77130 Monte- 
reau, Tél. :(16:1) 64.32.96.38 (ap. 19 h). 


Vas NES + Zapper + 2 man + 4 jx (Mario 1, Snake, 
Duck-Hunt, Castlevania) le t : 900 F. Philippe MI- 
LOT, 45, av. des Coquelicots, 93370 Montfer- 
mel. Tél. : (16-1) 43.51.0313. 


Vds NES + 8 jx (Mario 3, CDZ, Zolar, Roller, Skie, 
Olympus, Steel, Voley) px : 1 200 F. Jean-Antoine 
MÉJAVILLE, 9, rue des Prés, bt. B, 92000 Nan- 
terre. Tél. : (16-1) 47.21.84.83. 


Vds ou éch. jx Nes : 200 F, Paperbox, Gremiins 2, 
Zelda, Robocop, Mario 2, Tigerheli : 200 F, etc. 
Vincent ANDRES, Cité Mantoulan, 65800 Cor- 
leix. Tél. : 62.36.43.27. 


Vds NES + 3 K7 Mario 3, Dble Dragon 1 et 2: 
1 000 F. Mehdi DJAA, 2, rue El Nouzah, rés. du 
Palais, 06000 Nice. Tél. : 93,80.31.78. 


Vds NES +11 jx : Mario Bros 1, 2, 3, Duck Tales, Kid 
lcarius. Px: 2 500 F TBE. Christophe SIMON- 


NET, 2, allée de la Jachère, 91470 Limours, Tél. : 
(16-1) 64.91.16.86. 


Vds NES + pist. + 7 jx (dble Dragon 2, Rad Racer, 
Wrestlemania, Zelda 2) : 1 000 F. Patrick QUIL- 
LIOT, 3%, rue du Champ-de-Mars, 62300 Lens. 
Tél. : 21.42.7142. 


Vs NES + Zapper + 11 x (SMB 3, D.D 2, Zelda 2, 
Batman ete.) Px :1 800 F Antoine PORTE-RIVE- 
RA, 132, Domaine de Hontane, 33320 Le Taillan- 
Medoc. Tél. : 56.05.78.73. 


Vds NES + 8 jx : 1 800 F (D.D 2, Trojan, Rygar, P. 
Out etc.) jx : 200 à 250 F. Asim SHAH, 12, place 
des 4 vents, 78570 Chanteloup-les-Vignes. 
Tél. : (16:1) 39.74.90.06 (ap. 18 h). 


VésK7 Nes :200 F pce Rygar, Dragon, Ninja, Sec- 
tion 2, Gum Smoke, Tiger Hel. Laurent PITTET, 
243, Chemin des Glyamis, 74380 Cranves-Sales. 
Tél. : 50.39.31.72. 


Vés K7 Duck Hunt + pist pour 350 F. Jonathan 
DONVAL, 22, av. du Docteur Picaud, 06400 Can- 
nes. 


Vds jx Nes : Castlevania, Punch Out, Zelda 2, 
Ghost'n Goblins, Gradius nn Tortues : 
250 Fpce. Tél. : 
Feuillantines Combe, 12110 Aubin. 


Urgent | vds NES + TMHT, ss gar. is 
servi. Px : 500 F. Laurent FRISCOUR, 3, che- 
min du Tabagnon, 69120 Vaulx-en-\ Velin. Tél. : 
78.80.6028 (entre 17 et 20 h). 


Vds ou éch. K7 Nintendo 12 de 200 à 350 F, Mario 1 
et2, Zelda t et2, Golf, Lolo, Rad Racer, etc. Chris- 
tian DUBOIS, Tél. : (16-1) 48.54.6803. 


Vas jx Nes, Zelda 2 : 300 F + not. + btier rang, Pa- 
trick VELAY, 240, av. Paul-Santy, 69008 Lyon. 


Vds NES + jx : 500 F. Pist. + 2 jx : 500 F. x Nes 
{DD Il, Zelda 2, Metalgear) de 160 à 220 F. Tél. : 
Alexandre DANG, 22, rue Fontaine, 75009 Paris. 


Vds NES + Zapper + 5 jx (SMB, Goal, etc.) px : 
990 F ou éch. cire Megadrive + { jeu. Benjamin 
HUTEAU, 17, av. Léon-Marchand, 94320 Thiais. 
Tél. : (161) 48.52.04.66. 


Vas jx NES (Zelda |, II, Punch Out, 8 bit de 100 à 
250 F + Lolo Ikari, Warrior, Top Gun, etc. Ludovic 
MOREAUX, 5, rue du champs d'Agent, 02870 
Crepy. Tél. : 23.20.96.58. 


Vds NES + 4 jx (SMB 2, Zelda 2, Megaman 2, 
THMT) + compil, 31jx :1 800 F. Thomas GARON, 
7, rue du Neron, 38120 Saint-Egrève. Tél : 
76.75.5859. 


Vds NES + 2 man + Mario 1, 2, et 3 + Zelda 1, 2 + 
Battle of Olympus + Kid let :1 400 F. Olivier BER- 
NIER, 27, rue à France, 51480 Damery. Tél. : 
26.58.46.81. 


Vs NES + pist, + 2 man. + jx SIN. Bros 1, Duck 
Hunt + Tecmo World Wresting :900 F, ss gar. vin- 
cent ROUZIER, 35, av. Mahieu, 94100 Saint- 
Maur-des-Fossés. Tél. : (16-1) 48.83.76.54. 


Vds NES + 7 jx (Zelda II, Mario 2, 3, B. Bobble, 
B.Bily, Pro Wrestling, THHT) + 2 man, TBE : 
1000 F. Adrian GANDOUR, 2, rue Franck-Del- 
mas, 17000 La Rochelle. Tél. : 46.42.27.72. 


Vés sur Superfamicom nbx jx de 300 à 500 F. Lu- 
dovic AUTHIER. Tél : (16-1) 3991.92.85 (ap. 
20). 


Vds NES + 4 jx (Mario 3, Shadow Gate, Kabuki 
Quantum, Fighter, Megaman 2) px : 1 500 F. Ro- 
main FRANCZIA, 25, rue de Bourgogne, 69009 
Lyon. Tél. : 78.64.07.63. 


Vs ou éch. 7 x pour NES ctre Lynx + 1 jeu. Lynda 
LESUEUR, 06, villa Balebat, 92270 Bois Colom- 
bes. Tél: (16-1) 47.81.2148. 


Vs nbx x NES (Spike Volley, Tortue, Skate or die 
étc.) px de 100 à 300 F. Bruno LAMBINET, 3 allée 
Manx-Dormoy, 77186 Noisiel. Tél: (16- 
1) 60.06.16.95. 


Vas NES +4 x : (Rygar, DD II, SMBI et Werstelma- 
nia) px : 1 000 F. Cédric CHARPENTIER, 9, rue 
Voltaire, 78300 Poissy. Tél. : (16-1) 39.79.0191. 


Hey | vds jx NES Blonic, Comando, Rad Racer et 
Simon's Quest, entre 250 et 350 F. Christian LAP- 
PARTIENT, rue Moret, 49410 Saint-Florent-Le- 
Vieil. TéL : 41.72.77.77. 


Vds NES + 2 man + pist. + 4 jx. Px : 1 000 F à dé- 
bRémi COSNIER, 156, av. de la Libération. 


Vés jx Nintendo : Kung Fu et Soccer : 150 F pce. 
Alexandre RIBAS, 85, rue de Bordeaux, 33980 
Audenge. Tél. : 56.26.80.97. 


Vés NES + 3 jx + Zapper +2 man : 600 F (t jeu au 
choix). Vds jx de 150 à 200 F. Louis-Marie CHAR- 
LET, 35, rue Flammarion, 91200 Athis-Mons. 
Tél. : (16:1) 69.38.59.55. 


Vds NES + man. NES Advantage + 10jx + ist. Px à 
déb. Daniel MONNIN, 11, rue du Séminaire de 


Conflans, 94220 Charenton-le-Pont. Tél. : (16- 
1) 49.77.61.89. 


Vds jxNES Super Mario 1, Dragon Bal, Gonies Il : 
200 Fpce. Urgent TBE. Nicolas BERNARD, 3, rue 
de Malines, 54500 Vandoeuvre, Tél. : 
83.6.57.60. 


Vds 5x, Tortues : 290 F, Super off Road : 290 F, 
Bad Dudes : 300 F, Probotector : 300 F. Damien 
RULLAND, 17770 Aujac. Tél. : 46.25.01.92. 


Vds NES + 6 jx Dragon Bal, DD 1, Dragon Ninja, 
Werstlemania, Wrestlemania Challenge. Le tt: 
2 000 F à déb. Philippe CLAUS, 12, rue du Haut 
de Sainte-Croix, 57000 Metz. Tél. : 87.36.88.69. 


Vds jx NES La Bande à Picsou, Robocop, Paper- 
boy, Skate or Die, Solomon's Key, Mario 1, Mega- 
man 1. Mickael DAUPHINOT, 7, place Louis-Jou- 
vet, 77185 Cognes. Tél : (16-1) 60.06.69.73. 


Vds NES + 2 man + pist.+ 6jx, TBE, cédé à 1 100 F 
{val : 2 400 F). Pierre-François LAURENT, 50, 
rue Fontaine-Grelot, 92340 Bourg-la-Reine. 
Tél. : (161) 46.61.31.96. 


Urgent !vds NES + 5jx + pist. + 2prises péritel. Etat 
neuf, cédé à 1 500 F. Christine BOYER, 332, av. 
Roger-Salengro, 92370 Chaville. Tél: (16- 
1) 47.50.08.27. 


Vds nes + man. NES Advantage + nbx x (SMB | et 
Il, Vastelvania 1 et 2) à déb. Benoît LEFEVRE, 4, 
rue Neuve-Mondrepuis, 02500 Hirson. Tél. : 
23.58.10.57. 


Vds NES + 3 man. + 5 jxval. : 2 200 F. Px : 1 300 F 
ou éch. ctre Megadrive, Francis VASALLO, 6, av. 
Auguste-Cot, 34600 Bedarieux. Tél. : 
67.95.3614. 


Vds NES + 5 x(SMB 1 et2) Simonts Quest + Nes 
Avantage, px :1 590 F, cher. Megadrive + jx. Syl- 
vain GALOPIN, 2, rue Yvés-Kerguelen, 22190 
Plerin. Tél. : 96.73.10.31. 


Vds nes + pist + 7 K7. Px : 2i500 F. Hervé SAU- 
VAGE, 26, L'Epine-Rollet, St-Pierre-des-Fleurs, 
27370 Amfreville. Tél. : 35.87.84.44. 


Vs NES +7 jx :1 500 F à déb. Frédéric PERIER, 
60, quai du havre, 76000 Rouen. Tél : 
35.89.70.39. 


Vds NES + 14 jx + 3 joys + revues, px : 2 900 F 
(val: 5740F). Pierre-Antoine GENTIL, 35, 
cours du 14-Juillet, 78300 Poissy. Tél : (16- 
1) 39.65.11.13 (av. 21 h). 


Vds NES + x + NES Advantage + NES Fourscore + 
x + Robot + pis : 1 800 F.Stéphane PELLE, 4, 
rue de Chambord, 45000 Orléans. 


Vds NES + 2 man. + Power Glove + 10 x :2 500 F. 
Philippe LECLERE, 73, bd Saint-Denis, 92400 
Courbevoie. Tél. : (16-1) 47.88.24.03 (ap. 18 h). 


Vs NES + Zapper + 7 jx : Duck SMB 1 et3, Robo- 
cop, MM 2, Blade of Steel, Probotec : 1 990 F 
(val. : 3100 F). Bertrand BESNARD, Le Haut 
Beaulieu, 37300 Joué. Tél. : 47.67.04.39. 


Vds Nes, TBE, 2 man. + pist. + 10 jx, Super Mario 
Bros, Duck Hunt, etc. David DIAS, 15, passage 
Savary, 49000 Angers. Tél. : 41.60.8692. 


Vds nes + Zapper + Rob : 500 F. Vds Gameboy : 
400 F et jx 190 F pce ou (lot). Jean-Thomas FER- 
RERI, 7, domaine de bel-Ebat, 78170 La celle- 
Saint-Cloud. Tél. : (16-1) 39.18.37.35. 


Vds nbx hits sur NES (megaman 2, Solaretman, 
Shadow Warrior, SMB 1, 2,3 etc. 200 à 300 F pce. 
François LAGOUTTE, 7, rue Hippolyte-Main- 
dron, 75014 Paris. Tél: (16-1) 45.40.94,78. 

Vds NES + Zapper + 7x TBE : Mario 3, Simpsons, 
Megaman 2, etc. + Power Glove + joys. Px: 
2000F. Benoit WITTMER, 22, rue Voltaire, 
78390 Bois-d'Arcy. Tél : (16-1) 34.60.95.17. 


Urgent, vds NES TBE + Zapper + 2 man. + Ma- 
rio 1, 3 + Turtle + Blades of Steel + Duck Hunt : 
1.800 F (en rég. par). Franck HANAM, 237, rue 
Salvador-Allende, 92700 Colombes. Tél. : (16- 
1) 47.84.2705. 


Vds NES + Mario 1 + Duck-Hunt + Magaman 2 + S. 
Mario Bros 3 + Zapper le :1 100 F. Mehdi KARA, 
Bellevue, 69800 St-Priest. Tél. : 78.20.85.07. 


Vds NES + 9 jx (Mario 3, Zelda 1 et 2, dble Dra- 
gon 2 etc.) + cle Players, gar. : 6 mois. Cédée : 
3 000 F. Grégory PARADIS, 30, rue Claude-Dri- 
von, 42800 Rive de Gier. Tél. : 77.75.02.69. 


Vés jx entre 250 et 310 F : Zelda 1 et 2, Mario 2, 
Trojan, Double D. 1, Aiwolf, Catlevania , 2. Al: 
pham, Tetis, Jorg. Rygar, Nesa. : 320 F. Syivain 
DELLAVITTORIA, 58, av. Robert-Shuman. Tél. : 
91.914981. 


Vds NES + pist. + 9 jx (Mario Bros 1, 2, 3 etc.) le tt : 
1600 F. Loïc BRASQUER, 45, bd Bourjalliat, 
‘78440 Porcheville. Tél. : (16-1) 34.79.60.16. 


Vds NES (fin 91) + 2 man : 450 F + 2 jx(S.M.2, 
Gremins 2) Px: 250 F pce. Clément VANSOE- 
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Patrice Wesse, 1, rue de Normandie, appt 79, 62500 Saint-Martin-aux-Laert. 

Philippe Chevinski, 18, rue de Téhéran, 75008 Paris. Anne-Lise Gourdon, 

10 Les Mielles, 50340 Siouville-Hague. Gilles Gasser, 84, clos des Ducs-de- 
Savoie, 74700 Sallanches. Amine Ouazad, 14, rue d'Annam, 75020 Paris. 
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TERSTEDE, 4, place des Martyrs de la Résis- 
tance, 30100 Ales. Tél. : 66.52.82.14. 


Vds NES + Zapper + f1 x + ble rang + 2 man. Px : 
3 300 F. Aurélien SAGNARD, Le Chatel, 69210 
Chevinay. Tél. : 74.70.3159. 


Vés jx Nes : Megaman 2 et 3, Link 2, Metroid, 
Faxanadu : 200 F + K7 (81 jx) pour 360 F. Simon 
MOYAL, 9, bd de Strasbourg, 75010 Paris, Tél. : 
(16:1) 42.46.70.83. 


Vds NES + 2 man + Zapper + 7 jx (S.MB, S.MB.2, 
TMHT, etc. px :2 000 F à déb.ouéch cire Mega- 
drive, Damien FERRER, f, rue J.-P-Rameau, Le 
Héron, 83000 Toulon. Tél : 4.42.57.55. 


Vds jx sur Nes : Bay ou Byli : 290 F, Zelda 1 : 
250 F, Wild Gumman : 200 F, Castelvania : 290 F. 
Sébastien LEBOUC, 40, rue de la Mairie, 95560 
Montsoult. Tél. : (16-1) 34.73.94.74. 


Vdsjx NES Zelda 1, Simon's Quest, Mario 2, Mario 
Bros, Duck Hunt : 200 F pce. Grégory DOMS, 19, 
rue Jean-Fauconnet, 69005 Lyon. Tél : 
78.36.31.32. 


NES neuf + Blade of Steel et Turtles :550 F ou C64 
lect. Disk + K7 nbx jx : 800 F. David FERRET, 27, 
rue François-Villon, 34300 Agde. Tél : 
67.21.19.96. 


Vds NES + 3jx Gremins 2, Spy Vs Spy, Tortuesou 
ix spé. + 2 man. Px: 1 000 F. Christophe GUE- 
ZENNEC, 5, allée d'Anjou, 93330 Neuilly-sur- 
Marne, Tél. : 43.08.5818. 


Vds NES + 4 jx Probotector, Zelda Il, Mario 3, Su- 
per V'Ball + joys + Turbo. Px : 1 000 F. Romain 
CHAUNY, 30, chemin de la Revirée, 38240 Mey- 
lan, Tél. : 76.90.5491. 


Vds NES + pist. + 2 man + joys + 8 jx. Px :1 680 F 
où éch, ctre Megadrive. Julien DARLOT, 1, av. 
Léon-Marchand, 94320 Thiais. Tél: (16- 
1) 48.52.05.28. 


Affaire | vds NES + 2 man +  pist. + 1 jeu : 500 F. 
Vds jx 150 à 200 F (Zelda 1, 2, Mario 2, Simon's 
Quest) etc. Julien BRUNEL, Lasserre, 32430 Ste- 
Anne. Tél. : 62.06.99.25. 


Vds NES TBE + 2 man. + pis. + 9 jx (Mario 1 et2, 
Zelda 1, 2. Rescue, Kung Fu, Simon's Quest, et. : 
2 000 F Urgent. Julien BRUNEL, Lasserre, 32430 
Ste Anne. Tél. : 62.06.99.25. 


Vds NES + 5 jx (DD Il, TMHT, W. Wrestling etc.) 
Px: 1450 F (val. : 2 550 F). Eric PERIN, 42, rue 
de l'Egalité, 32000 Auch. Tél. : 62.63.32.91. 


Vds NES + Mario 1, 2, 3, Punch Out, Turties, Ba- 
des, Link, Volley, Soccer, Wrestle Kun : 2 000 F. 
Anthony. Tél. : 40.35.75.24. 


Vds NES + 7 jx : Tetris, Kid Ica, N. W Cup, S. off 
Roëd, TMHT, val. :3 150 F, px : 1 950 F, TBE. Cé- 
dric DOUAL, 10 bis, av. PaulBert, 95250 Beau- 
champ. Tél. : (161) 39.95.66.54. 


Vds NES + 30 jx (Castelvania 2, TMHT, Mega- 
man 2, SMB 3) val. :1 000 F. Px :6 000 Fou vds jx 
Sép. Ramine ESKANDARI, 6, rue Jasmin, 75016 
Paris. Tél : (16-1) 4288.26.77. 


Vds jx p. NES (Simon's Quest, Soccer, Tecmo 
World Wersting, Turties), px :700 F. Antoine LE- 
CONTE, chez M. Niel, 17, rue Victor-Bertel, 
76300 Sotteville-les-Rouen. Tél. : 35.62.57.80. 


Vs jx NES entre 150 et 200 F (Robocop, Grem- 
lins 2, Megaman 2, Soccer, Simon's Quest, Rad 
Racer). Jean MULLER, 15, rue de la Bannière, 
69003 Lyon. Tél. : 78.95.42.62. 


Vds NES + NES Advantage + Turties + Super Ma- 
rio 2: 1250F, vie sép. poss. Benoît BOUYS- 
SOUX, Cassagnabère, Tournas, 31420 Auri- 
gnac. Tél. : 61.98.93.15. 


Vds NES + 12 jx + 3 man, Mario 2, Blade of Steel, 
Top Gun, Ninja, dble Drible, etc. Px: 2 800F. 
Christian MARC, 46, rue Bayen, 75017 paris. 
Tél. : (16-1) 40.68.98.66. 


Vds NES + 2 man. + 7 jx (Castle Vania, Top Gun, 
Punch-Out) val. : 3400 F, pe: 1400 F. Julien 
JOFFRE, 31, rue Jeanne-d'Arc, 87000 Limoges. 
Tél. : 55.05.23.41. 


Vdsjx NES mario 3 :300 F, Tortue, Super of Road, 
Zelda 1 et 2, Captain Sky : 270 F, dble Plays. Gré- 
gory PARADIS, 30, rue Claude-Drivon, 42800 Ri- 
ve de Gier. Tél. : 77.75.02.69. 


Urgent | vds NES (oct. 91) + 3 jx (SMB 3) : val. : 
1470 F, px :1 000 F à déb. Vie sép. poss. Cédric 
TINTINGER, 62 D, av. Vincent-Auriol, 08000 
Charleville-Mézières. Tél. : 24.57.05.68. 


Vds NES x NES (SM 2, Zelda 1 et2, Batman) Nes 
Advantage : 200 F pce. Cyrille FAVETTE, 12, rue 
Croix-Cotton, 69890 La Tour de Salvagny. Tél. : 
78.48.05.39. 


Vés jx, Duck Tales : 250 F, À Boy and His Biod : 
200F, Zelda 2 : 250 F, Track and Field I : 230 F. 
Florent GARCIA, Les Peupliers, 26600 Pont- 
d'Isère. Tél. : 75.84.56.39. 


Vds NES + Mario | + Duck Hunt + Mans + Zapper : 
500 F + 4 jx à 250 F pce ou le tt à 1 300 F, TBE. 
Christophe PHILIBERT-CAILLAT, Chemin de 
Galance, La Bastidonne, 84120 Pertuis. Tél : 
90.79.22.86. 


Vds ou éch, sur NES Solar, Jetman : 290 F (unig. 
Isère), Elian BLACHON, Les Echansons, Bâti 
ment C, av de Venaria, 38220 Vizille. Tél : 
76.68.21.36. 


NES + Super Mario Bros + Duck Hunt + piste : 


600 F. TMHT, etc. : 200 F. Christophe PARE, 25, 
av. St-Louis, 94210 La Varenne. Tél : (16- 
1) 48.86.82.71. 


Vds pour NES Dragon Bal, TMHT (Tortues), Maga- 
man, Rush'n at Tack, Super V'Bal, et. : 200 F pce. 
Sébastien PLAUT, 16, rue J.-J.-Rousseau, 95220 
Herblay. Tél :(16:1) 39.78.95.91. 


Vds jx NES Megaman ||, Life Force, Wizards and 
Warriors, Rad Racer, Top Gun : 200 F pce. Ma- 
thieu MICHELY, 5, lotissement Picoulet, 33240 
Cubzac-les-Ponts, Tél, : 57.43.38.44. 


Vas nes + 6x px à déb. Renaud RE, 1, Square des 
Dahlias, 13190 Allauch, Tél : 91.68.61.30. 


Vds NES + cart. 8 jx + 90 jx Rob Gyromite, px : 
2500 F. Vds Atari 520 STF. Stéphane CALLU, 8 
bis, rue Griset, 93800 Epinay-sur-Seine. 
(161) 48.23.17.32. 


Vds nes +7 jx (Megaman, Super Mario Bros 2, etc.) 
+2 man. Val : 1 250 Fou éch. ctre Megad. Olivier 
CALCADA, 21, rue Parmentier, 78500 Sartrou- 
ville, Tél: (18:1) 39.13.77.75. 


Vds NES + Mario Bros + Duck Hunt + pist : 600 F à 
déb. Sébastien ROUGERIE, 3, rue Louise- 
Weiss, 37700 La Ville-aux-Dames. Tél. : 
47.32.01.22. 


Vs x NES Megaman 2, Mario 3, Metalgear, Word 
‘Wrestling, Mario, TMHT de 250 à 300 F. Pierre BE- 
NITO, Les Bois Chatillon-sur-Cluses, 74300 
Cluses. Tél. : 50.34.25.48. 


Vas Tortues : 250 F. Nicolas DECONCHON, 32, 
rue du Chanoine, Loevenbruck, 54500 Van- 
dbeuvre. Tél. : 83.54.16.03 (ap. 18 h). 


Vds NES + 3 jx : Mario Bros 3 + Bionic Commando 
+ Turtles. Px :1 000 F. Christian SCOPEL, 12, rue 
des Closeaux, 78440 Porcheville. Tél. : (16- 
1) 34.79.61.40. 


Vds man. NES Advantage neuve (Noël 91) :290 F. 
Vincent. Tél. : (16:1) 69.29.07.82. 


Vés NES + 3 x (D.Dragon + SMB 1 + Duck Hunt) 
val. : 1 400 F. Px : 500 F. Tean-Guirec LOADOU, 
14, rue St-Léonard, 14600 Honfleur. Tél. : 
31:89.47.05. 


Vds 4 jx NES (Castelvania, Metal Gear, Robocop, 
Bionic, Commando). Px :200 F pce + port. Jérôme 
CORNET, 4, rue André-Dumont, 80350 Mers- 
les-Bains. Tél. : 35.86.2909. 


Vds Nes + 2 man + NES Advantage + 22jx (Dragon 
Ball, Mario Bros 1). Px : 700 F. Cédric FRANCES- 
CHIN, 5, allée du Moulin-Joly, 92700 Colombes. 
Tél. : (161) 47.848,38. 


Vüs ou éch. jx : Ice Climber, Kung Fu, urban Cham- 

pion, Fester Quest, Dragon Ball, Black Manta.Jéré- 

Re DORSAZ, rue de la Poste, 1926 Fully Vs 
uisse, 


Vds NES + Zapper + 7 jx (SMB 1,2, 3etc.)+2man. 
Px :1 900 F. Thomas BONNET, 5, rue Gambetta, 
77670 St-Mammès. Tél. : (16-1) 64.23.28.78. 


Mega Affaire | vds NES + 5jx (Zelda, Tortues, Kidi 
lcarus, etc.) cédé : 1 290 F. Thomas GERBAUD, 
1 bis, rue des Chalatres, 44000 Nantes. Tél. : 
40.74.73.12. 


Vds Nintendo + 6 jx :700 F +2 man. Nordine BOU- 
MAZA, 3, rue, Maurice-Ravel, 93120 La Cour- 
neuve. Tél : (16-1) 48.38.0810. 


Vs Nes +10jx+ pist. Goal |Mario Bros 3, Shadow 
Worrior Simsone, dble IL Px :2 500 F. Christophe 
FANGUEIRO, 41, rue Raymond-Berrurier, 93150 
Le Mesnil Saint-Denis. Tél. : (16-1) 34.61.08.31. 


Vds NES + 6 x + 2 man + pist :1 200 F à déb. ou 
éch. cire Megadrive + 3jxou Lynx + 6jx. Sébastien 
LANNEL, 71, rue Georges-Hébert, 76250 Dévil- 
le-es-Rouen. Tél. : 35.76.66.13. 


Vds NES Px :150 F +jx de 150 à 250 F pce (TMHT, 
Top Gun, Rescue, SMB 1). Bruno LE METAYER, 
10, rue Armand-Robin, 29000 Quimper. Tél. : 
98.95.50.44. 


Vds Zapper + Link + Gumshoe : 700 F ou Link 
sép.: 250 F ou éch, Link ctre M. Man I. Julien 
GROLLEMUND, Lo Semis-Sauzon, 56360 Belle- 
lle, Tél. : 97.31.8632 (ap. 17 h). 


Vds NES + 4 jx (Mario 3) vte sép. poss. Loïc BEL- 
LOU, 12, chemin des Cygnes, 95800. Tél : (16- 
1) 34.46.03.71 (à p.18 h). 

Vs jx NES (Mario 3, Dragon Ninja) px : 300 F pce. 
Vds Sonic sur Megadrive : 00 F bon état | Yohan 
OUAZIZ, 14, rue du Prébuard, 95100 Argenteuil. 
Tél. : (161) 34.11.20.59. 


SEGA 


Vds SegaMS (TBE) + 15 jx (Out Run, After Burner, 
Noonwalker, elc.) + pist. + joys. Px :1 200 F. Alain 
HENRION, 17, rue Dombasle, 75015 Paris. Tél. : 
(16:1) 45.32.64.47. 


Vds Sega MS bon état + 2 jx le tt : 350 F. Driss 
COURVILLE, 100-102, rue de Picpus, 75012 Pa- 
ris. Tél. : (16-1) 44.73.95.49 (ap. 17 h 15). 


Vds Sega MS. + 2 man. + 2jx. TBE : 600 F. David 
DESPEYROUX, Mas de Bigorre, 46320 Issepts. 
Tél. : 65.40.16.50. 


Vüs jx Sega (Gosbuster, Quartet, Bank Panic, Glo- 
bal Defense, Astrowarrior, Pit Pol) à 100 F. Lionel 
BRUERE, rue Jean-Juplllat, résidence du Parc, 
bat C4, 94320 Thiais, Tél : (16-1) 48.90.4217. 


Ech. sur MS. Super Tennis cire Phantasy Zone, 


vds Worid Soccer : 200 F. Grégoire LAPAQUE, 2, 
rue des Bourdonnais, 78000 Versailles. Tél : 
(16:1) 39.49.06.62. 


Vds Sega :410 F. Vds x :150 Fpce. Olivier IMAR- 
CUCCI, %, rue Bizet, 94800 Villejuif. Tél : (16- 
1) 47.26. 


Vds MS. + 15 jx (Mickey, Slapshot, Ghoulsn 
Ghosts, Beast, etc.) px :2 000 F Mathias PELLE- 
TIER, 2, rue des Glaïeuls Les Mésanges, 14800 
Touques. Tél : 31.88.76.82. 


Vas 3x M.S. 100 à 150 F max. Grégory, PERTUS, 
44, rue de la Coupée, 71850 Charnay-les-Macon. 
Tél. :85.29.92.60. 


Vds MS. Sega + 2 man. + 1 pist. + 6 jx (Sonic, 
Ghouls'n Ghosts, Altered Beast, etc.) ss gar. TBE 
Px :1 100 F. Julien BARD, 24, rue Maurice-Che- 
valier, 26000 Valence. Tél. : 7543.46.81. 


Vs Sega M.S.+ Pist. +2 man. +6jxle tt :600 F (ou 
100 à 150 F le jeu). Romain BOUYTAUD, 8, rue 
des Lauriers, 33000 Bordeaux. Tél: 
56.44.78.90. 


Vds sur Sega : Sana : 200 F, Golvellius : 150 F ou 
California Games : 150, les 3 : 425 F. Andranik 
DEDEYAN, 87, rue Sardin des Violettes, 34070 
Montpellier. Tél. : 67.92.15.77. 


Vds Sega M.S, + 23 jx R-Type, Shinobi, Tennis Ace, 
Psychofox. TBE le tt : 2 000 F. Stéphane NICO- 
LAS, 19, rue Capeyron, 33200 Bordeaux. Tél. : 
56.02.62.58. 


Vas M.S. + 16 x, px : 2 500 F ou éch. ctre Mega- 
drive rang. +3 x. Frédéric STOZEK, 7, rue du 11- 
Novembre, HLM 2, log. 1, 89210 Brienon-sur-Ar- 
mançon, Tél. : 86.56.16.51. 


Vds MS. + 11 jx : Wond. 2 et 3, Sonic, Spiderman, 
Hangon, etc. Vds Zelda 2 et Faxanadu sur NES, 
px :2 300 F. Nicolas VALLEE, 6, village des Ché- 
nes, 61170 Le Méle-sur-Sarthe. Tél. : 
33.28.59.97. 


Vds je MS. (de 70 à 250 F). Ulima IV, Slap Shot, 
Wonderboy 2, etc, Fabrice BOSSET, 9, rue Picot, 
83000 Toulon. Tél. : 94.91.74.88. 


SegaMsS. BE + access. + joys +4 jx : 600 F à déb. 
Vincent JOS, 27, av. de Verdun, 92170 Vanves. 
Tél. : (16-1) 47.36.87.99. 


Vs je MS. : 150 à 250 F, Ghouis'n Ghosts, Mona- 
co GP, Wonderboy, Phantasystar. Yann GUILLA- 
MOT, 8, allée Colette, 78260 Achères. Tél. : (16- 
1) 39:11.40.50. 


Vs Sega MS. + pist. + 6 jx (ou éch. cre Nintendo 
ou Megadrive) px: 800 F à déb. Dimitri DU- 
BOEUF, 10, rue Léon-Blum, apt 20. Tél: 
23.96.3227. 


urgent ! vds S.M. System I + 2 man. (Alex Kidd) 
px : 350 F. Miguel MATINS, 19, rue Robert-Schu- 
man, 92700 Colombes. Tél. : (16-1) 47.84.42.01 
av. 19 h 30). 

Vds Sega + 16 jx (Speedball et Hits) px : 2 000 F 
avec lunette 30. Sylvain BONHOMME, 155, bd 
Brune, 75014 Paris. Tél. : (16-1) 45.45.5548. 


Vds Mickey et Wonder Boy 3 :500 Fles 2. Ech. So- 
nic ctre Astérix ou Bubble Bobble. Yohann BLAIS, 
11, rue du Jura, 22000 Saint-Brieuc. Tél : 
96.33:10.07 (ap. 18 h 30). 


Game Gear + Columns + Adpt. secteur + 2 revues. 
TBE jamais servie. val : 1 200 F. Px : 900 F. Ar- 
naud BACCONNIER, 197, rue Ferrer, 62220 Car- 
vin. Tél. : 21.37.01.29. 


Vds Sega MS + 2 man + Hang-On : 400 F. Vos je 
(R-Type Black Bel, etc) Px : 200 F pce. Alexan- 
dre MARIE, 46, route de Saint-Lé, 50890 Condé. 
sur-Vire, Tél. : 33.56.50.58. 


Vds je MS : SMonaco GP, Spiderman, Ace of 
Aces, Batle Out Run, Heavy Champ, Allered 
Beast: 1 700F. David MARTINS, 190, rue de 
Chartres, 78610 Le Perray-en-Yvelines. Tél. : 
(6-1) 34,84.69.13 (ap. 17 h). 


Vds SMS + 1 jx (dble Dragon, Kenseïden, Black 
Belt) + Phaser (son défectueux) px : 1 300 F le tt 
Aurélien MARTIN, 39, route de Sospel, cité l'an- 
nonciade, 06500 Menton. Tél. : 93.41.46.94. 


Vds adapt. Sega M.S. sur Megad. fr : 350 Fou vds 
ix Meg. à 250 F, mini. ach. à bas px x Game Gear. 
Michaël SZCZUPAK, 10, rue de la Néva, 75008 
Paris, Tél. : (16-1) 47.66.99.47. 


Vas jx sur Seça MS. FI6 Fighter : 280 F. Sydney 
VERROŸ, 98, av. St-Georges, 44500 La Baule. 
Tél. :40.61.33.33 (entre 17 h et18 h). 


Vds jx SMS : Sonic, WBoy IL + Asse Shinobi, Alte- 
red Beast, Rampage, World Soccer Caliornia Ga: 
me. Alexis MASSARD-LENOIR, 94, rue Martre, 
92110 Clichy. Tél : (161) 47.37.8167. 


Vs jx Sega Presting : 150 F, After Burner : 100 F 
ou 200 F le tt. Guillaume DEMAISON, Village de 
Vacances, 19260 Trelgnac. Tél : 55.98.00.14. 


Vds SMS + 14 jx (+*1300 F) + Rapid Fire-Quick, Joy, 
Mallette, Magazines (15) : 3 790 F (val. : 5 460 F). 
Olivier RUINIER, Rés. Les Cimes, 2, apt. 94, 41, 
rue des Garosses, 33310 Lormont. Tél. : 
56.06.81.52. 


Vos jx SMS TBE de 50 à 160 F, D.Dragon, After B 
Chase, HQ etc. (not. etbte + console). Laurent AL- 
LICHE, Le Fructidor, bât V, rue André-Chenier, 
13090 Aix-en-Provence. Tél. : 42.20.4410. 


Vds MS. +7 jx, sacrifié à 1 000 F. Antoine ALA- 
ZARD, 54, av. de la Motte-Picquet, 75015 Paris. 


Tél. : (16-1) 45.66.09.15. 


Vés Game Gear + Master Gear + 7 x (S. Monaco 
GP, Colums, Mickey, R-Type, Speedball : 1 500 F. 
Laurent ROMANO, résidence Beau-Site, Allée 
Mala, 06320 Cap-D'Ail. Tél: 93.78.34.34. 


Vds MS, + 4 jx + rapidfire. Px : 700 F. Arnaud LE- 
GER, Le Clos, Gâteau n° 3, 71640 Givry. Tél. : 
85.44.4071. 


Vds Game Gear + Shinobi + Super Baseball + Won- 
derboy + Columns + Adapt. secteur : 1 200 F. Bru- 
no PIERRE, 1/115, résidence des Fontaines, rue 
Marcelin Berthelot, 92800 Puteaux. Tél. : (16- 
1) 47.73.65.14. 


Vds MS 11 +1 man. +1 jeu Alex Kidd :400 F. Olivier 
SANCHEZ, Les Subletières, 38840 Saint-Hilaire 
du Rosier. Tél. : 76.64.45.76 (ap. 20 h). 


Vds sur Sega MS. : Zillion 2 : 200 F. Guillaume 
TARGIT, 8, rue de l'Epargne, 92320 Chatillon. 
Tél. : (16-1) 47.36.17.62. 


Vds Sega MS. + 5 jx + Gameboy et 2 jx le tt: 
1 800 F (aulieu de 2 2250 F).Patrice VIRGILIO, 2, 
rue Docteur-Galavardin, 69800 St Priest. 


Vds Sega 8bits + 2 man + 4 jx Shinobi Black Bel Al- 
tered Beast, Alex Kidd 3. Px : 600 F. Benjamin 
GAISNE, 44, rue de la Villette. Tél. : (16- 
1) 42.02.3019. 


Vds Gameboy +3 jx et Master System + 6jxou éch. 
tt cire megadrive + 6x. Sébastien HEBBEN, 744, 
chemin de la Cassine, 73200 Alberville. Tél. : 
79.32.31.94. 


Vds MS + 2 man. + pist. + 14jx : 2 800 F. Jérôme 
BLANCHARD, 2, rue Gounod, 69380 Chazay- 
d'Azergues. Tél. : 78.43.0049, 


Vds Sega 8 bits + 5 jx, état neut le t: 750 F ou 
120 F le jeu. Didier WANG, 18, rue Pastourelle, 
75003 Paris, Tél. : (16-1) 42.78.91.65. 


Vds MasterS., 2 man. + jx, World Cup, Shinobi, etc. 
Pxà déb, :1 500 F. Nicolas VULQUAIN, 1, rue Pi- 
casso, 21240 Talant, Tél. : 80.57.1083. 


Vés MS + 2man + Lun. 3D + pst. + Handle controler 
+8 jx D + 3 jx Pist. + Mickey + Fire et Forget I : 
1 800 F. Julien SINGER, 17, rue Pierre-Brunier, 
69300 Cauire et Cuire. Tél. : 72.07.95.75. 


Stop Affaire, vds M. S. +9 jx (Spiderman) + 2 man. : 
+ 500 F. Grégory GENESTAR, 18, bd Aristide- 
Briand, 60000 Beauvais. Tél. : 44.45.67.90. 


Vds Sega MS. gar. 5 mois + 5 jx (Mickey, Wonder- 
boy in Monster Land) : 1 200 F. Max JAMES, 19, 
av. de la Charmille, 91390 Morsang-sur-Orge. 
Tél. : (16-1) 60.15.97.84. 


Sega + 2 joys + jx (Ghouls'n Ghost, Golden Axe, 
Hang On, Dble Dragon, Shinobi). Px : 800 F. Cé- 
dric LE TOUX, 79, av. des Châtaigners, 77280 
Othis. Tél. : (16-1) 60.03.18.03. 


Vds SMS. + 9jx (Sonic, California G. + Phaser +3 
pads + Rapidfire : 2 000 F. Anthony DOLLET, 2, 
av. des Platanes, 95720 Le Mesnil-Aubry. Tél. : 
(16:1) 34.7112.91. 


Vds Game Gear + 5x + prise sect + adapt pourjx 
MS. le ttss gar. (nov. 91) : { 500 F. Luc BONNEL, 
17, rue Lamartine, 78000 Versailles, Tél : (16- 
1) 30.21.4625. 


Vs jx sur Sega MS= Shinobi, Wonder Boy Il, 
Word Soccer, Callomia Games, Rampage, etc. 
Alexis MASSARD, 94, rue Martre, 92110 Clichy. 
Tél : (161) 47.37.81.67. 


Vds Master Gear (le converteur) : 100 F. Ech. ou 
vds jx Game Gear : 175 F. Christophe GAL, 18, 
rue Eugénie, L'Horizon, 83400 Hyères. Tél. : 
94.35.65.37. 


Vds jx SMS (Alter Burner, Captain Silver) : 275 F 
pce. Frédéric MIRALLES, 38, La Visite La Chan- 
terelle, 13015 Marseille. 


MS Altered Beast et Alex Kidd, The Lost Stars : 
200 F pce, vite ! Yann POMAREL, Quartier Pey- 
rollet, 26800 Portes-les-Valence. Tél. : 
75.57.30.74. 


Vds jx sur SMS 150 à 200 F, California Games, Af- 
terBurner etc. David FERREIRA, 25, av. de Stalin- 
grad, 94120 Fontenay-sous-Bois. Tél : (16- 
1) 48.76.6918. 


Vds Sega MS + 7 jx (Out Run, Wonder Boys) + 2 
man. Px : 1 600 F. damien THIERY, 51240 Ablan- 
court. Tél : 26.72.9841. 


Vds MS + 6 x + 1 ist. + 1 control Stikle TBE, val. 
2 220 F. Px :{ 000 F à déb. Stéphane TERRAS- 
SE, 9, allée des Rossignols, Le Clos des Genets. 
Tél. :724801.27. 


Vds SMS + 2 Paddles + 9 jx (Sonic, Mickey, Moon 
Walker) TBE, val. : 3 400 F. Px : 1 500 F. Anthony 
KOUBA, 5, rue Victor-Hugo, bât. 16, apt 469, 
18200 St-Amand-Montrond, Tél. : 48.96.18.87. 


Stop Affaire vds Sega SMS +1 jeu + 2 man :800 F 
vds Rapide Fire : 50 et joys. Jean-Paul LEZIN, 
26, rue Françols-Girardon, 77350 Le Méé-sur- 
Seine. Tél. : (16-1) 64.09.23.60. 


Vasix : 160 200 F. Cher. Megadrive enpanne (pe- 
tt px). Philippe AMAZIT, Argenteuil. Tél. : (16:1) 
39.82.58.39. 


Vds MS. 11+3 man. + 3jx :500 F. Arnaud FAURE, 
45, rue Ditie, 78470 Saint-Rémy-Lès-Chevreu- 
se. Tél. : (16-1) 30.52.7821. 


Vds Sega MS 11 + Alex Kidd. Etat neuf, 10 mois de 
gar : 400 F, Urgent | David BOUTHIER, 9, place 


du 8-Mai-1945, 77184 Emerainville. Tél. : (16- 
1) 64.80.72.51. 


Vds sur MS Basketball, Nightmare. Px : 180 F où 
éch.cirejeu de sport ou d'av. Frédéric BLANC, 10, 
lot. Les Rouyres, 34120 Lézignan-la-Cèbe, Tél, : 
67.98.29.77. 


Vüs pist Sega +3 x (SafariHuntext) :300 F. Vdsx 
SMS Rastan :150 F, Sonic :300 F. Nicolas LUZU- 
RIER, ff, rue du Château, 51390 Coulommes-la- 
Montagne. Tél. : 26.49.20.31. 


Vds Sega MS + 8 jx (Sonic, Golden Axe, Warrior, 
Alex Kidd, World) : 1 500 le tt. Nicolas. Tél. : (16- 
1) 43.795316. 


Vds Master S. + 3jx (Alex Kid, Rocky, Dead Angle) 
le tt TBE : 600 F. Emmanuel LABROUE, 44, rue 
Pierre-Brossolette, 78200 Mantes-la-Ville, Tél. : 
(16-1) 34.77.08.19 (ap. 17 h 30). 


Vds Sega MS + 10 jx (Golden Axe, Phantasy Star, 
Spiderman) le tt :1 30à F ou vds jx : de 50 à 250 F. 
Olivier DOERFLINGER, 38, allée des Saules, 
260  Charbonniéres-les-Bains. Tél. : 
78.44.27.39. 


Stop ! vds Sega + 2jx (Hang-On et action Fighter) : 
400F, px à déb. ou éch. ctre Gameboy. Jean- 
Claude ROSALIE, 13, rue Claude-Debussy, 
77380 Combs-la-Ville, Tél. : (16-1) 64.88.51.08. 


Stop l vds Saga MS. + 12jx + pist. : 1 900 F. vite. 
Christophe EBRARD, 7, rue de l'Arcade, 94220 
Charenton. Tél. : (16-1) 48.93.54.58, 


Vds Game Gear déc. 91 TBE + 2 jx [Wonder Boy + 
Colums) + mallette + adapt. MS : 1 200 F. Alexan- 
dre BLONDEAU 5, rue dela Terrasse, 93160 Noi- 
sy-le-Grand. Tél. : (16-1) 49.31.04.31. 


Vds SMS + { man. + 7 jx + malle. de rang. (Super 
Monaco, Rastan, Indy) px : 600 F Jérôme ESPI. 
NASSON, 21, résidence de la Chartreuse, 38510 
Morestel. Tél. : 74.33.0040. 


Vds Game Gear + 3 jx + Almentation secteur + 
Master System ett jeu, px :1 500 F. Sylvain BUR- 
GAIN, 12, rue Raymond-Petit, 60240 Bouconvil- 
lers. Tél. : 44.49.16.53. 


Vas jx pour MD. et MS. Sega : MS : Bomber, 
Raid : 200 Mi m-Pond : 300 F les 2 : 475F. 
Dominik ULRICH-NAVARD, 511, rue Jean-de- 
Gingins, 01220 Divonne-les-Bains. Tél. : 
50.20.2553. 


Vds SMS + 2 man + 5 jx (Alex, Indy, Fire and For- 
get 2, California games, Soy vs Spy) px : 11000 F. 
Romuald SIFFLET, 7, rue du Canal, 26600 Pont- 
de-L'Isère. Tél. : 75.84.5235. 


Vds ou éch. actionFighter cire After Burner Shinobi. 
Frédéric PAJEAN, 11, lot en Marmoerain, 01500 
Amberieu-en-Bugey. Tél. : 74.34.50.81. 


Vds MS. : 300 F. Vds 3 jx (Tennis Ace, Dble Dra- 
gon, RC Grand Px) : 200 F pce. Karyl POISSON- 
NEAU, 34, Domaine de la Chaintre, St-Saturnin- 
sur-Loire, Brissac-Quincé. Tél. : 41.54.61.30. 


Vés Sega8bits + Gyber Shinobi + R-Type + SP Mo- 
naco GP :600 F ou jxsép.: 150 F pce. Marc BEN- 
KEMOUN, 47510  Foulavronnes. Tél: 
53.66.4219. 


Vés Sega +S + jx Sonie, Moon Walker, Mangon, 
Safari Hunt) + Pistight, Phaser + man. TBE : 
+ 000 F. Samuel MILLOT, rue de la Velle, 71590 
Gercy. Tél. : 85.91.64.56 (WE.). 


Vés Sega MS 1 + 1 jeu incorporé + Xenon 2, Cy- 
borg Hunter, Super Tennis + 2 Pads px : 1 000 F. 
Baptiste MONTOYA, 6, Appée-Matisse, 78130 
Les Mureaux. Tél : (16-1) 34.92.00.19. 


Vds jx MS Wonder boy 1, Alex Kidd 4, Ghostbus- 
ters, Ghouls'n Ghosts : 150 à 200 F pce. Pierre 
LEURIDAN, 7, rue Michel-Ange, 59100 Roubaix. 
Tél. : 20.75.21.79. 


Vs jx 100 à 200F les 5 : 550 F. Alterest Beast, 
Trasbot, etc. Olivier BALIEU, 93, rue Jean-Bart, 
59300 Valenciennes. Tél. : 27.29.92.34. 


Vés Sega MS + Fireforget2, S. Monaco GP, 
Blackbelt Heavy Champ, Battle Out Run, 3 mans : 
1450 F. David MARTINS, 130, rue de Chartres, 


18610  Perrayen-Yvelines. Tél: (16 
1) 34.84.6913 (ap. 17 h). 
ét Get Gal red 5200 al 275 F). Olivier 
GAMACHE, Tél. : 43.84.84. 


SMS + 2 joys + Sonic, Chase HO, Great Volley, 
val. :1 420 F, cédé : 850 F Dany FOURNIER, La 
Joussenelière, 85170 Dompierre-sur-Von Tél. : 
51.07.57.55 (samedi 10 h). 


Vds MS + 20 jx + pist. + lunettes 3D + 2 Padés. Val. : 
7800 F, cédé :3 800 F ädéb. Bertrand THOMAS, 
10, rue des Pervenches, 72230 Ruaudin. Tél. : 
43.75.73.02. 


Vds MS + 3jx (Shobi, Calfomia Games, etc. + 2 
man. TBE : 750 F. Benoît ROBBE, 161, ch. Léon- 
Mary, 83500 La Seyne-surMer. Tél. : 
94.06.7416. 


PC ENGINE 


Vas jx Nec 250 F pce. Vds jx SFC px rais, Thierry 
LY, 130, bd Massena, 75013 Paris. Tél : (16- 
1) 45.84.75.81 (ap. 20 h). 


Vds Coregrafx + PC Kid Il + Son Son Il + SCI 
990 F. Vds sur Gboy Golf + Chess : 200 F. Patrick 
MORENC. Tél. : 40.40.68.20. 


Vés NEC portable GT + PC Kid Il ss gar, étai neu- 
ve :1 600 F cause ach. PC 386. Dorian NICOLET- 


TI, 19, rue du Gal. de-Gaulle, 67610 La Want- 
zenau. Tél. : 88.96.29.77. 


Vds Supergraix + XE1 Pro + 3 man. + 2 x (F. Match 
Tennis, G. et Ghost) env. 2 000 F. Vas x NEC entre 
150 et 200 F. Nicolas FOURTEAU, Maulichères, 
32400 Riscle, Tél. : 62.59.76.79. 


Vds NEC +4 hits (Populous, F. Soccer etc.) +3 man 
+ Quint, val. : 2 980 F. Px- 50 %. Cyril BISCAR- 
ROS, 4, av. Lachenal, 34500 Véziers. Tél. : 
67.76.05.56. 


Vds nbx x NEC entre 200 F et 280 F. Rech. adhé- 
rents pour éch. ach. et vte sur NEC. CLUB NEC 69, 
69000 Lyon. Tél. : 78.39.31.41. 


Vds PC Engine + 3 jx : Formation Soccer I (P 11), 
Cyber Core, S. Dragon. Px :2 000 F. Olivier LEVY, 
2, allée du Portugal, 91300 Massy. Tél : (16- 
1) 69.20.42.29. 


Vds PC Engine, TBE, + 4jx (P47, Vigilante, Dragon 
Spirit, Blodia) :900 F. x : 250 F (PC Kid 2). Chris- 
tophe STANISLAWEK, 8, Ferme des Prés, 58500 
Clamecy. Tél. : 86.24.4246. 


Vds ou éch, PC Engine Coregraf+ 3jxet 2x Game- 
boy ctre Megadrive + { ou 2 jx. Sammy ELMAM, 7, 
rue Lefebvre, 91350 Grigny. Tél: (16- 
1) 69.43.37.63. 


Vds NEC Coregral + 1 jeu + 1 man, le tt, TBE peu 
servi :600 F. Kamel AKROUF, 3, square de l'Ab- 
bé Maillet, 92360 Meudon-la-Forêt. Tél : (16- 
1) 46.32.22.21 (ap. 19 h). 


Vds x NEC : Neutopia 2 : 250 F (ach. déc. 91) + 
Wonderboy 2 : 200 F. Laurent DEBARGE, 8, rue 
Léon-Blum, 62710 Courrières, Tél. :21.75.65.62. 


Vds Supergrafx + 8 jx + 2 man + dbleur + revues. 
Vincent TABET, Résidence Hanaïs, 84, chemin 
du Merlan, 13014 Marseille, Tél. : 91.08.24.91 (de 
gà18h). 


Vds Supergrafx, Ft 91, FM, Tennis, Alice :1 700 F, 
NES + Batman Graduis 1, 2, Goblin : 1 00D F. Ber- 
trand GAGNAIRE, 7, rue de la Métare, 42100 
Saint-Etienne, Tél. : 77.25.91.63. 


Vds MD jap. + 10jx :1 200 F. Vds Coregrahx + 4jx + 
Quint, + 3 man. : 1 100 F. Pierre CHOURAQUI, 
44470 Carquefou La Tactière, Tél. : 40.50.99.04. 


Vds Cor + 2joy + 4 bons jx + cäble audio + Quint. le 
#1: 11200 F. Johann ALBORELLI, 69, av. du Gal. 
Horne, 59300 Valenciennes. Tél. : 27.42.06.45. 


Vds Coregrafx + 2 man. + t quint. + 4jx, px :1 600 F 
à déb. Philippe WAHL, 15, rue de la Glacière, 
67300 Schiltigheim. Tél. : 88.62.20.14. 


Vds NEC Coregrafx TBE + 10 bons jx : le tt cédé à 
2i500 €. (val. : 4 000 F). Benoît LEPAN, 288, che- 
min du caladou, 06560 Valbonne. Tél. : 
93.40.20.49. 


Vds ou éch. x CD Rom Nec éch. Megadrive + 2 x 
{Sonic) tre GT Turbo + 2jx vds jx Nec. Stève, Tél. : 
47.81.0781. 

Vds CD Rom NEC + 6 jx (2 CD YS 123 Goldenaxe) 
+ Coregraix : 2 900 F à déb. Jérôme LOPEZ DE 


LA TORRE, 4 et 6, chemin des Prés, 95550 
Hauts-Bessancourt. Tél. : (15-1) 39.95.70.25. 


Vdsnbxjx NEC de 150 à 200 Fou éch. ctrejx Mega- 
drive ou Nes, Gérald, Tél. : 48.40.75.52. 


Vds NEC + 5 jx + 1 Pad + { btier Audio Vidéo : 
1 800 F. Vte sép. poss. Eric HERITIER, 5, rue d'AI- 
sace, 31170 Tournefeuille. Tél. : 61.07.15.34. 


Vds NEC 2 + Quint. + 2 jx (Tennis, F1 Battle) + 2 
man (ss gar.) neuve déc. 91. Px : 1 390 F. Frédéric 
PERRET, 332, rue de Paris, 94190 Villeneuve-St- 
Georges. Tél : (16-1) 43.82.00.26. 


Vds PC Engine + Quint. + 2 man. + 4 jx (Jackie Chan) 
px :1 600 F Julien MATHE, 12, chemin de Haute- 
nue, 74940 Annecy-le-Vieux. Tél. : 50.27.87.33. 


Vds Supergraix + 2 x, état neuf, px : 1 100 F. Sé- 
bastien CORNET, 56, chemin de Lilate, 38290 La 
Verpillière. Tél. : 74.94.0318. 


Vds Supergraix + 6 jx: Grand Zoïk. Goulsn 
Ghosts, 1941, Adventure Island, Dead Moon, etc. 
Marc-Olivier LE SAGE, 42 sur le Cap-Nègre, Ca- 
valière, 83980 Le Lavandou. Tél. : 94.05.85.20. 


Vds NEC + 2 man + Quint. + 13jx : Jackie Chan, Fi- 
nal Blast, Heavy Unit) Px : 2900 F. Abdel CHA- 
CHOUA, Cité, M-Cachin, 93230 Romainville. 
Tél. : (16-1) 48.91.31.75. 


Vds NEC CD +3 CDS :1 800 F ou éch. ctre MD +7 
jxmax. Vés GT PC Engine :1 500 F Vds x Nec. Fa- 
brice BINET, 36, les Cirollières, 91770 Saint- 
Vrain. Tél. : (16-1) 64.56.12.10. 


Vds Coregraix + CD Rom +3 jx Shinobi, PC Kid 2, 
Neutopia 2 :3 200 Fou éch. cire Amiga + jx. Guil- 
laume FAVINO, 17, rue Daniel-Dohet, 93350 Le 
Bourget. Tél : (16-1) 48.37.95.08. 


Vds Supergrafx + 5jx+ Stupleur :1 500 Fou vie sé- 
parée. Florent ROULET-DUBONNET, 22, rue 
Hector-Berlioz, 38320 Poisat, Tél. : 76.24.10.87. 


Vds Coregraîx + 4 jx (au choix) :1 500 F à déb. Vds 
NES. (16-1) 47.09.03.79. 


Vds Supergraix + 5 jx (Vigilante Out-Run etc.) 
px :1 500 F ou éch. ctre MD. Tél. : Jérémy BUIS, 
8, Square du Labrador, 77240 Cesson La forêt. 
Tél. : (161) 64.41.8158. 


Vds 23 x Nec de 190 F à 220 F. Nicolas DELBARD, 
Rés. Cambacères, 825, av. du Comie-de-Nice, 
34080 Montpellier. Tél. : 67.75.77.58 (ap. 19 h 30). 


Vds PC Engine + 8 supers jx, px : 1 700 F à déb. 
Jean-Michel BLASCO, 7, chemin du Pont-aux- 
Anes, 92160 Antony. Tél. : (16-1) 42.37.00.59. 


Vds Supergrafx ss gar. + dbleur + 6jxlett :1 700 F. 
Matthieu. 75000 Paris. Tél : (16-1) 45.22.09.00. 


Vds Carte Coregrax : Devilcrash, Super Star Sol- 
dier, PC Kid : 200 F pce + Spiderman-MGI : 200 F. 
Alain BOURDAIS, 15, rue de Valence, 72000 Le 
Mans, Tél. : 43.76.2145. 


Vds jx SGX, CGX et Nes pour liste et commande, 
env. tbre à 2,50 F. Arthur HUGOT, 5, place de la 
comédie, 79000 Niort. 
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MEGADRIVE 


Vds John Madden Football : 250 F + Altered 
Baeast : 150 F. Paulo NETO, 15, rue Bardinet, 
75014 Paris. Tél. : (161) 45.39.59.65. 


Vds Megadive :900 F + 2 man. Vds jx Megadrive : 
Sonic, Fantasia, Mickey, Shinobi : 250 F, etc. Ju- 
lien VEILLON, 48, rue Claude-Decaen, 75012 Pa- 
ris. Tél : (16-1) 43.42.3251. 


Vds Megadrive + Sonic, Strider, Mickey, F World, 
Monaco GP, Wonderboy Il, Quackshot : 2 800 F. 
Serge JOURNO, 20, rue des Peupliers, 91270 Vi- 
gneux-sur-Seine. Tél. : (16-1) 69.83.26.71. 


Vas ou éch.jx Megadrive cire Gameboy +. David 
FERRET, 27, rue François-Villon, 34300 Agde. 
Tél. : 67.2119.96. 


Vds Megadive jap. + 4 ou 6 jx TBE + NEC (2jx) : 
500 F, TBE. Grégory GASSA, Les Jardins de 
Thalassable, 20, rue CD-Rolland, 13008 Mar- 
seille. Tél. : 1.77.99.55. 


Vs ancien storm sur Megadrive et nb x NES de 
200 à 300 F, TBE. Nicolas MILLET, 5, rue Ga- 
briel-Lelong, 28000 Chartres. Tél. 30.08.72. 


Vds Megadive + 3jx TBE : Lastbatle, sonic, super 
Real, Basketball : 1 000 F à déb. Syivain GARET, 
allée 6, Les Charmilles, Chemin de la Vernique, 
69130 Eculÿ. Tél. :78.33.41.71. 


Vds megahits : 260 F pce ou 900 F les4 : Thunder 
F: 3, Sonic, Wonderboy 3, Ghouls'n Ghost (état 
neuf). Patrick SARRITZU, 93, rue Gounod, 92210 
Saint-Cloud. Tél. : (16-1) 47.71.18.32. 


Vds Megadrive franç. + 2 man. + Golden Axe 2 + 
Street of R. EA Hock: 1500F. Sébastien 
SCHOPPNER, 1, rue Alexis-Carrel, 91000 Evry. 
Tél. : (16-1) 69.91.16.57. 


Vas jx Megadrive 1: Road Rash, Wiestie War : 
300 F pce ou éch. ctre Batmah. Laurent RAVARY 
chez Mme Le Holloco, 4, rue de l'Agriculture. 
Tél. : 47.85,65.53. 


Vds Megadive + 1 man. +8ix (Q. Shot, D. Tracy, M. 
Resistance...), TBE, le tt: 2 300 F. Christophe 
LANGLOIS, 82, bid Carnot, 78200 Mantes-la-Jo- 
lie. Tél. : (16-1) 30.94.27.95. 


Vas x MD: Mystic Def, Techno, Sha. Dancer, 
Forg. W., Bat Squa, Immortal entre 200 et 300 F. 
Roy KABLA. Tél. : 40.55.09.60. 


Vds Megadrive + 8 jx : Quackshot, Mercs, Sonic : 
3000 à 2 500 F. Sylvain GARET, allée 6, Les 
Charmilles, chemin de la Vernique, 69130 
Ecully. Tél: 78.33.41.71 


Vds ou éch. xD (Sonic, Spiderman, Hard Driving, 
Fatal Labyrnth, Alered Beast... Jérôme FOY, 
241, rue Léon-Frot, 75011 Paris. Tél.: (16- 
1) 43.71.41.82. 


Vds où éch. nbx jx sur MD (GP Monaco, Golden 
Axe, Alien Storm... Patrick BELLAIR, 7, rue de la 
Presse, 78500 Sartrouville. Tél: (16- 
1) 39.14.40.22. 


Vds MD fr. +9 jx : Sonic, Donald, Lakers... + adapt. 
jap. + 2 man Val. : 5 500 F, px : 3 200 F à déb. Ar- 
naud RITTER, 23, rue Charles-Richard, 69003 
Lyon. Tél. :72.34.81.20. 


Vds Megadrive ss gar. + sélecteur 50/60 Hz + 
Street of Rage + Shadowancer : 1 200 F (Tours). 
Guillaume NICAISE, 40, av. de Beaugaillard, 
37550 Saint-Avertin. Tél. : 47.27.26.02. 


Vds Megadiive Fr. +2 man. + 1 adapt. jap. + 11 jx 
(Sonic, Gynoug, Mercs, EA Hockey.) Px: 
2 500 F. Stéphane ASSEMOASSA, 9, allée Jean- 
Thomas, 69120 Vauix-en-Velin. Tél: 
72.04.31.40. 


Vds sur MD bcp de revues pleines d'astuces, 36 pa- 
ges, 109 astuces sur 78 jx : 20 FLaurent CORNI- 
QUEL, 9, rue de la Chétaigneraie, 44880 Sau- 
tron. 


Vds MD + 2 man. + 8jx (Donald Sonic) :2 700 Fou 
ctre Neo-Geo + { ou 2 man. + 3 jx (min.). Wiadimir 
LASBUGUES, 10, Le Ferrer, 34410 Serignan. 
Tél. : 67.321913. 


Ve jx Megadrive 200 à 300 F. Vés jx MS, Game- 
gear et Gameboy : 150 à 200 F. Marc MAZEAUD. 
Tél. : 60.29.58.67 (ap. 18 h). 


Vds Megadhive franç. + 13 hits + 2 man. + cordon 
chaîne Hi-Fi (val. :8 000 F), px : 4 500 F. Mathieu 
HUOT-SORDOT, 10,rue Saint-Jean, résid. Saint- 
Jean, 12100 Millau. Tél. : 65.60.89.75. 


Vds Megadive + 39 jx + 2 man. Striker + 1 man. : 
4 500 F (val : 17 500 F). Samy KHELIFA, 8, rue 
des Fougères, 75020 Paris. Tél: (16- 
1) 43.79.75.87. 


Megadrive f. (gar. 6 mois) + 2 man. (Pro 2) + 5 jx 
(Mickey, Steet of R..), val : 3300F, cédé : 
2 300 F Arnaud VERRIER, 39, bld Westinghou- 
se, 93270 Freinville-Sevran. Tél: (16- 
1) 48.83.14.09 (ap. 20 h). 


Tul'achètes mon basket ?... 280 F Dany MILLET, 
31, rue de la République, 89330 Villevallier, Tél. : 
86.91.1217. 

Vds Megadrive + 1 jeu + 2 man., le tt : 1 000 F. 
Jean-Mathieu LASALARIE, 30, bld Edouard- 
Herriot, 13008 Marseille. Tél. : 91.7716.39 (ap. 
17h). 

Vds jx Megadrive 200 F pce, 350 F les 2, 450 F les 
3. Aurélien BELVISI, 25, bld Paymal, 78600 Le 
Mesnil-le-Roi. Tél : (16-1) 39.12.25.78 (ap. 18 h). 


Vds Megadrive + 3 jx + 2 man. (Donald, Street of 
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Rages, shadow Dancer). Thomas LANOUE, 133, 
rue Falguière, 75015 Paris. Tél: (16- 
1) 43.06.98.42. 


Vds MD franç, (07/91) + 2joy + adapt jx jap. + 2jx. 
Px :1 399 Fou éch. cire Neo-Geo ou SFC. Chris- 
tophe LALANDRE, Le Clos Vaupillon, 28240 La 
Loupe. Tél : 37.81.12.77. 


Vds ou éch. Crack Down + Budokan, le t : 600 F. 
Olivier BUCHER, 11, av. de la République, 93800 
Epinay-sur-Seine. Tél. : (16-1) 48.23.35.69. 


Vs bep de K7 Megadrive dès 250 F pce : Mickey, 
Robocop, Batman, etc... Franck GODAUX, 42, rue 
de l'Idéal, 93140 Bondy. Tél. : (16-1) 48.48.49.44. 


Vds Megadrive neuve (jam. servie) + 2 man. + 5 je 
(Back to Futs, Dick Tracy, etc.) let :2 000 F. Yann 
VIDREQUIN, rue du Paquis, 08150 Sécheval. 
Tél. : 24.32.63.58. 


Vds pour Megadrive franç. : Faerytale (300 F) et 
Ghouisn Ghost (270 F), ach. adapt jeu MS/M4 
(200 F). Alain LEVIEL, 10, rue du Port, 92110 Cli- 
Chy-la-Garenne. Tél. : (16-1) 47.30.12.62. 


Vds Megadrive + nb jx Px à déb. Clément GRA- 
TACAP, 5, rue de la Montée. Tél. : 68.93.46.04. 


GAMEBOY 


Ve 1 jeu Game Boy (Boomeb's Adverture in Asmik 
World) : 100 F. Arnaud RIQUIER, 20, rue des Mo- 
cards, 94120 Fontenay-sous-Bois. Tél. : (16- 
1) 48.77.51.69. 


Vds Game Boy +5 x : 700 F ou éch. cire 5 x Nec 
(Coregrah). Christophe ETIENNE, 151, rue Paul- 
de-Kock, 93230 Romainville. Tél: (16- 
1) 48.44.61.34. 


Vds Game Boy + 7 jx (Mario Batman.) + Light Boy 
+ Alimentation, px :1 500 F à déb. Charles-Olivier 
ADDE, 6, allée des Bièvres, 78000 Versailles. 
Tél. : (6-1) 30.21.79.77. 


Game Boy + in Your Face + tortues + Mickey + Ska- 
te or Die + Mario + Tetris : 800. Jan PY, 199, rue 
des Frenes, 44300 Nantes. Tél. : 40.14.31.98. 


Vds Game Boy +6jx (Batman, Mario, Fi Race, Duk 
Tales) TBE : 1 000 F. Pierre DEBRUYNE, 2, rue 
Jules-Hardouin, Mansard, 92600 Asnières. 
Tél. : (161) 47.98.56.84. 


Game Boy + jx 100 à 120 F, Batman, Balloon, Kids. 
Urgent ! Cner. 1 tbre pour Club « Sonic ». Florent 
SCHEIDGEN, 114, av. de la Côte Vermellle, 66140 
Canet-Plage. Tél. : (16-1) 43.02.4111. 


Vés jx sur Game Boy (Tetris, Super Mario, Side 
Pocket) px : 150 F pce. Mickaël GISSINGER, 1, 
rue de Lorient-Indret, 44620 La Montagne. Tél. : 
40.65.84.36. 


Vés Game Boy + 5x (R-Type, Spiderman, (Atrap) 
px : 900 F. TBE. Patrick PERRIN, 16, rue Charle- 
magne, 57310 Bertrange. Tél. : 82.50.97.27. 


Vds Game Boy + Access. + not. + 7 jx : DD, Bat- 
man, SM 2, Tetris, Siderman, Dr Mario, Grimlins 2 : 
1200 F. Benoît COMBARET, Villag Marin, 03120 
Lapalisse. Tél. : 70.99.03.41. 


Vds GameBoy état neuf 5jx (Tetris, Batman, etc.) 
+ Game Light + adapt.: 1 400 F le t. Kévin PE- 
NEL, 4 bis, rue du Bel-Air, 92190 Meudon. Tél. : 
(16-1) 46.26.66.46. 


Vds Game Boy + Tetris + Supermario Land + Bugs 
Bunny, TBE : 700 F. Richard NABETH, 529, rue 
de Beer-Sheva, 69009 Lyon. Tél. : 78.66.28.65. 


Vds Game Boy + 7 jx : Megaman, Gremlins 2, F 1 
Race... Px : 2 300 F cédé à 1 300 F. Julien BER- 
DAH, 8, av. Henri-Prost, 95200 Sarcelles. Tél. : 
(161) 34.19.21.19 (ap. 20 h). 


Vds Game Boy + 4 jx + game Light + Saccoche : 
900 F. vie sép. pos. Didier SAINT-LAMBERT, 12, 
rue de Reims, 77290 Mitry-Mory. Tél. : (16- 
1) 64.27.50.60. 


Vs Game Boy + 5 jx + illuminateur ss gar. TBE : 
800 F. Daniel TCHEKINIAN, 53, rue Condorcet, 
75009 Paris. Tél. : (16-1) 42.80.38.63. 


Ve pour Game Boy : Nobunaga's Ambition, neuf : 
150 F au lieu de 245 F. Fabrice DECHY, 70, rue 
Charles-Nodier, 93500 Pantin. Tél: (16- 
1) 48.40.0257. 


Vds Game Boy + écout.+ câble + 8jx (Batman+ Te- 
tis + Gremins 2 + Castevania + Forteress of Fear) 
Px :1 500 F. Olivier HALLIER, 3, rue de Voivres, 
72700 Spay. Tél. : 43.21.96.26. 


Vds Game Boy (TBE) + 9 jx + housse : 900 F. Af- 
faire !Nicolas CASANOVA, 36/38, rue de la Gout- 
te d'Or, 78018 Paris. Tél. : (16-1) 42.52.02.99. 


Vés Game Boy + 7 jx : Supermario Land, Spider- 
man, Golf Alleyway, Tetrs, etc. :1 400 F. Dario TU- 
21,38, rue de l'Epi d'Or, 94800 Villejuif. Tél. : (16- 
1) 46.71.7550. 


Vds Game Boy + 6 jx. Neuve gar, 5 mois : 990 F. 
Urgent. Cédric CHARBIT, 120, rue du Cd.-Rol- 
land, Thalassa B, 13008 Marsille. Tél : 
91.77.13.31. 


Vds Game Boy : 400 F + Tetris + bte de rangt : 
100 F + 7j, Tetris :1 100 F Jean-François CHO- 
QUET, 15, rue la Fontaine, 59282 Douchy. Tél. : 
27.43.36.0! 


Vas sur Game Boy 3jx (Mario, Castlevania, Marus- 
mission) px : 400 F à déb, 140 F pce. Christophe 
JAUFFRET, 1, Square Castiglione, Résidence 
Tuileries, 78150 Le Chesnay. Tél: (16- 
1) 39.54.45.99. 


Vds Game Boy + 10jx + câble Link + écout. + Game 
Light. Px : 1 750 F ou éch. ctre Megadrive + 1 jeu. 
Eric WEBER, 10, Grande rue, Tél. : 48.55.3412 


Vds Game Boy + Tetris : 300 F, vds sur Megadrive 
7 jx (Strider, GP.Monaco, Shadow Dancer : 250 F 
pce. Stéphane MAUREL, 38, rue des Caves, 
92310 Sèvres. Tél : (16-1) 46.26.26.97 (av. 19 h). 


Vds Game Boy + 1 jeu (dble Dragon) état neuf : 
400 F à déb. Sissani SEGUEG, 38, rue des En- 
vierges, 75020 Paris. Tél : (16.1) 43.66.96.23 
(p.18 h). 


Vds GB + Megaman + Robocop + Mario. Val. : 
2555 F. Px : 1 000 F. TBE (6 mois) ou éch. ctre 
MD. Huynh QUANG-HUNG, 84, bd Massena, 
75013 Paris. Tél. : (16-1) 45.84.04.97. 


Urgent vs Game Boy + 2 x + câble Link, bon état. 
Px : 800 F. Fabrice GABRIEL, 42, rue des Lilas, 
91160 Longjumeau. Tél : (16-1) 64.48.52.23 (ap. 
44h le mercredi). 


Vds Game Boy TBE + 4 jx SML, Tétris, Forteresse 
ofF. (sur Paris) px : 650 F. Vs Sega à bas px. Em- 
manuel VANDEHENDE, 6, rue de Saint-Simon, 
75007 Paris. Tél. : (16-1) 42.22.26.06. 


Vds Game Boy + 4jx :400 F ou éch. cire 2jx Nes (si 
poss. Ducktales et Megaman 2). Killy GUELLA- 
DRESS, 3, rue Thomas-Durand-Lariche, 37520 
ours. Tél. : 47.37.51.57. 


Vds Game Boy + Tetris + Super Maroland + Light: 
boy. Px :590 F. Jean-Luc CAPDEVILLE, 12, place 
de la Gare, 92340 Bourg-la-Reine. Tél. : (16- 
1) 46.61.3278. 


Vas nbx ix pour Game Boy de 100 à 170 F ou 12 jx 
pour 1 000 F. (Paris et rég.). Stéphane MARTIN, 
12, place Louis-Aragon, 93160 Noisy-le-Grand. 
Tél. : (1641) 45.92.01.99. 


Vds Game Boy TBE + 4 jx (R-Type, Tetris, Mario, 
Gargoyle's Quest) ss gar. Px :850 F. Florent BOU- 
GUET, 26, av. Francis-Berthier, 94100 Saint- 
Maur-des-Fossés. Tél :(16:1) 48.86.01.73. 


Vds Game Boy neuve + 10 très bons jx : 1 500 F. 
Guillaume LEPAIGE, Chateau-Montaud, 83390 
Pierrefeu-du-Var. Tél. : 94.48.28.51. 


Kingofthe Zoo, Qix, Radar Mission :95 F. Paul LE- 
VALLOIS, 34, rue Fernand-Forest, 92150 Sures- 
nes. Tél. : (16-1) 45.06.27.13 (ap. 18 h). 


Vds Game Boy + 6x, neuve, gar. 5 mois :990 F,ur- 
gent. Cédric CHARBIT, 120, rue du Cd Rolland- 
Thalassa, 13008 Marseille. Tél : 91.77.13.31. 


Vds Game Boy + Gamelight + 9 jx, val. : 2 400 F. 
px : 1 500 F. Bruno BICHEBOIS, 9, av. de Ver: 
sailles, 75016 Paris, Tél. : (16-1) 46.47.99.40 (ap. 
18h). 


Vds Game Boy + 6x (Mario, Castlevania, Aerostar, 
Duckiales, R-Type, GQuest) le tt TBE : 1 300 F. 
Vincent BURDAIRON, 37, rue Maryse-Bastie, 
69008 Lyon. Tél. : 78.77.64.73. 


Vds Game Boy + 7 ou éch. ctre Console. Antoine 
GRAPPIN, 143, av. Barthélémy-Buyer, 69005 
Lyon. Tél. : 78.36.94.98. 


Vds sur Game Boy Golf + Nemesis + D.Dragon + 
Chess Master + Gargoyle + Marioland : 700 F ou 
130 F pce. David LABELLE, 43, allée des Fauvet- 
tes, 77190 Dammarie-les-Lys. Tél: (16- 
1) 64.37.43.36. 


Vds Game Boy + 7 jx + Gamelight + Sacoche 
1 300 F ou éch. cire Gamegear + 2 x ou plus. Fa- 
brice BON, 14, allée Henri-Barbusse, 93320 Pa- 
villons-sous-Bois. Tél. : (16-1) 48.48.79.75. 


Vds x Game Boy (dble Dragon Burai Fighter Tur- 

tie) : 125 F pce, Urgent. Jérôme LESTRINGUEZ, 

2, rue de Cambrai, Epinoy, 62860 Marquion. 
59.56.96. 


Vds Game Boy + 8 jx + Sacoche : 1 700 F (val. 
2 880 F).Niccolo ANSELLEM, 13, av. de la Bour- 
donnais, 75007 Paris, Tél. :(16-1) 45.56.08.93. 


Vds Game Boy + 2jx + light boy + 2 revues Ninten- 
do : 750 F. Régis PLAZAT, 7, av. Edouard-Mil- 
laud, 69290 Craponne. Tél. : 78.57.23.99. 


Vds, ach, éch. jx sur Game Boy, poss. : F 1 Race, 
Chess Master, Boraïfighter, ch, éch. x sur Mega- 
drive. Yohann BOUTIN, 1, rue Pierre et Marie- 
Curie, 79200 Tallus-le-Bois-Vert. Tél. : 
49.64.59.05. 


Vds Game Boy + x : Mario Land, F1 Race, Battle 
UnitZ., Cadillac 2, Gargoyles Quest : 800 F. Reza 
CHOUDJAIDDINE, 3, rue Alexis-Léaud, 78320 
La Verrière. Tél. : (161) 34.61.26.63. 


Vds Game Boy + jx + câble Link le t : 950 F. An- 
toine BEAUQUESNE, 84, rue de la Fontaine du 
Toit, 77470 Fublaines. Tél. : (16-1) 60.23.28.99. 


Vds jx Game Boy : Radar Mission, dble Dragon, 
Contra-Worid Cup, etc. Dominique DEMARETS, 
47, route de St-Germain, 78640 Viliers-St-Fré- 
déric. Tél :(16-1) 34.89.55.30. 


Vds Game Boy + Tetris Turtles, F1 Race et R-Type 
le tt : 850 F (Val. 1 350 F). Sébastien LE PERFF, 
14, chemin des Pluviers, 95800 Courdimanche. 
Tél. : (161) 34.46.06.87. 


Vés 2 x Game Boy : Spiderman, Solars Striker : 
100 F et Light Boy :90 F. Urgent. Frédéric PETIT, 
8, rue des Lilas, Ozouer-le-Voulgis. Tél. : 
64.07.62.35. 


Vés Game Boy 12 jx : Batman, Dragon's Lair, Dble 
Dragon, SOS Fantomes 2 + Protection : 1 850 F. 
lago ELIZECHEA, 15, rue Marcel-Miquel, 92130 


. 78013 Paris, Tél. : 


Issy-les-Mx. Tél : (16-1) 40.95.8583. 


Vds Game Boy + 2jx (Nemesis, Losmotank) + Fils + 
piles neuves : 500 F. Eric JANTY, 5, Square De- 
bussy, 78150 Le Chesnay Tél: (16- 
1) 39.54.56.24. 


Vis Game Boy complète + Casteanias + Game 
Leight + Malette. Px : 800 F. Christophe DOMIN- 
GUES, 31, rue Raymond-Lefevre, Livry-Gargan. 
Tél. : 43.85.9415. 


Vds Game Boy + 2 jx Tetris Marioland, Px : 600 F. 
Stéphane LUONGO, 14, allée du Roy, 13109 Si- 
miane Collongue. Tél. : 42.22.6318. 


Vds Game Boy + 10 jx (Castelvania 1, 2, Opération 
C, Mario) :1 500 F ou éch. ctre Magad + x. Emma- 
nuel BENITAH, chemin de Bon Rencontre, 13190 
Allauch. Tél. : 91.68.37.37. 


Vds Game Boy + 4 jx : Tetris, Tennis, Super Mario 
Land et Bubble Bobblet le tt : 750 F. Christophe 
MUYARD, 3, rue Dangeau, 75016 Paris, Tél. : (16- 
1) 45.20.29.52. 


Vds ou éch. jx Game Boy : Gremins 2, Chess Mas- 
ter. Christophe GUERIN, 10, Impasse des Gai- 
ses, 71000 Mâcon. Tél. : 85.34.37.73. 


Vds 3jxGame Boy RType, Chasse HQ et Duck Ta- 
les : 400 F (avec not et btes). Christophe COR- 
REIA, 16, rue des Muletiers, 13100 Aix-en-Pro- 
vence. 


Vds Game Boy + GX4000 + 6 cass. GB + 2 cass. 
GX 4000 le tt : 2 000 F. Tél. : Abilio FARIA, BtB 
21, Pierre-Collinet, 77100  Meaux.(16- 
1) 64.33.71.87 (de 18 h à 23 h). 

Vds Megadrive + 7 Megahits (Sonic, Allenstou éch. 
ctre SFX ou A500. Vds Game Boy. Bruno EYHE- 
RAMENDY, 151, rue Léon-Maurice NORDMANN, 


Vds Game Boy + Light boy + 7 super jx (Mario, 
contra, Gargoyles, Tennis, Gremelns 2, Dr Maric). 
Joseph CHEMALI, 20, rue de la Fédération, 
75015, Tél. : (16-1) 45.77.71.66. 


Vds Game Boy + 10 x (Contra Castel 12, Fantasy 
Mario) :1 500 F ou éch. ctre Megadrive + 2jx. Em- 
manuel BENITAH, chemin de Bon Rencontre, 
13190 Allauch, Tél. :91.68.37.37. 


Vds Game Boy + acc. (Tetris, Gamelink, Game 
Light, écout.) +5 jx (Robacop, Mickey 2, SMB, Dra- 
gon's Laïr, Spiderman) : 1 300 F ou à 175 F pes. 
Gildas LACROUX, 56000 Vannes. Tél: 
97.40.84.38. 


Vds sur Game Boy Spiderman, Word Cup, Mic- 
key :100 F pce. Guillaume ECKLER, 79, rue Vol- 
taire, 78370 Plaisir. Tél. : (16-1) 30.55.12.54. 


Vds Game Boy + 7 jx (Tortues, Gargoyle's.) + cä- 
ble Video-Link :800 F. Stéphane LÉCOMPTE, 38, 
rue Solange-Boutel, 78840 Freneuse. Tél. : (16- 
1) 30.93.26.95. 


Vds Game Boy + 1 jeu : 400 F ou éch ctre Console 
ou x Sega. Ramsi DJELASSI, 36, av. Victor-Hu- 
go. Tél. : 48.25.12.50. 

Vds Game Boy + Tetis + Reveng Of the Gator + 
dble Dragon + adapt. secteur, px :475 F. François 
DUTERTRE, 26, rue Paul-Talluau, 50100 Cher- 
bourg. Tél. : 33.94.47.07. 

Vds jx Game Boy + not : F1 Race :200 F, Robocop 
R-Type Dble Dragon etc. : 150 F pce. Alain PIE- 
KARZ, 90, bd de Menilmontant, 75020 Paris. 
Tél. : (16-1) 43.66.6146. 


Vds Game Boy + 6 jx (Ducklales, Mario, Spider- 
man, et. : 750 F. val :{ 950 F. Julien REVAULT 
D'ALLONNES, 8, rue René Aversenq, 31130 Bal- 
ma. Tél. : 61.36.54.63. 


Opération C : 200 F, Golf : 150 F, R-Type : 150 F, 
F1 Race (avec btes etnot,. Nicolas FAURE, 8, rue 
Dautancourt, 75017 Paris Tél: (16- 
1) 42.63.01.50. 


Urgent vds Game Boy + Tetris écout., câble, Video 
Links : 400 F. Nicolas KAJDA, 48 bis, av. Geor- 
ges-Clémenceau, 94170 Le Perreux-sur-Marne. 
Tél. : (16-1) 48.71.07.32. 


Vds ou éch. Daedallian Opus :135 F et Ballon Kid : 
135 F les 2 : 235 F. Aurélien BRINGARD, 27, rue 
de Marseille, 90000 Belfort. Tél. : 84.22.72.35. 


Vds Game Boy + 6jx. Neuve gar. 5 mois :990 F. Ur- 
gent. Cédric CHAREBIT, 120, rue du Cd. Rolland- 
Thalassa, 13008 Marseille. Tél: 91.7713.31. 


LYNX 


Vds Lynx + 3 jx + adapt. sect + Comiynx val: 
1750 F, cédé : 1 000 F. Frédéric VILLEVIEILLE, 
Quartier Budéou, 13760 St-Cannat. Tél: 
42.57.2466. 


Vds Lynx + 3 jx (Zarir, Siime Word, Turbo Sub) 
px : 1 000 F + adapt. secteur. Jean-François AL- 
LART, 9, rue Alexandre-Dumas, 80000 Amiens. 
Tél. : 22.95.46.31. 


Vds Lynx + transfo + Comiynx + 5 jx (Rygar) gar. 6 
mois. Px: 800 F. Stéphane BOADA, 32, lots 
Maou-Brustiade, 13530 Trets. Tél. : 42.61.55.05. 


Vds PC Coregrafx + f1 jx + doubler + 2 man. val= 
3 300 F, cédé : 2 000 F + Lynxe + 7jx : 800 F. Sté- 
phan BURNER, 11, rue Sébastien-Gryphe, 69007 
Lyon. Tél. : 78.72.90.53. 

Vds Lynx + adapt. sect. + Comiynx + California Ga- 
mes + Electrocop + Gates of Znendocom : 1 000 F. 
Stéphane DUBOIS, 9, allée des Thuyas, 77420 
Champs-sur-Marne. Tél. : 


Vds Lynx + 5 jx (Rygar, Xéno, Miss PM) : 900 F. 
Laurent DUTEL, 28, rue Maréchal-Fayolle, 13004 
Marseille. Tél. : 91.49.02.89. 


Vs Lynx 2 TBE + Vicking Child + Gauntiet + Sime 
World + Ninja Gaiden, val. : 1 800 F, px : 1 000 F. 
Yann GOUDOUT-SOLEIL, 29, rue Jacqueline- 
Quatremaire, 93700 Drancy. Tél: (16- 
1) 48.32.1214. 


Vs jx Lynx : 120 F chq Zarlor Blue Ligth, Sime 
Worl, Rygar, Hard Drivin. Erie DECLERCK, 216, 
rue D'endoume, 13007 Marseille. Tél. : 
91.31.69.05. 


Lynx 7:81 + adapt. courant + auto + Comiynx + 5jx 
Chipchal-Calfo-Gaunt + Rygar + Paper. Px: 
1 500 F. Julien DESPREZ, 4, rue T.-D'Arconville, 
91560 Crosne. Tél. : (16-1) 69.48.83.43. 


Vds Lynx + Calfomia, Gauntlet, Blue Lightning : 
700 F à déb. TBE. Matthieu VIENNE, 33, chemin 
de Saint-Pol, 73100 Aix-les-Bains. Tél : 
79.34.07.70. 


DIVERS 


Vés Atari 2600 + 2 man. + 22 jx : 600 F. Xavier PI- 
COT, 15, rue Curie, 77230 Saint-Mard. Tél. : (16- 
1) 60.03.20.45 (sauf le dimanche). 


Vds CPC 6128 + adaptat. TV + radio-réveil + 2joy + 
65 jx + 6 dis. vierges. Px: 4 000 F. Jonathan ZI- 
SERMANN, 23-27, av. du Roi-Albert 05400 Can- 
nes, Tél. : 93.43.11.05. 


Vds CPC 6128 coul, nbx jx, 1 joy + manuel : 
2100 F, urgent ! Tony HARLOT, 41, av. de la Tou- 
relle, 91270 Vigneux. Tél. : (16-1) 69.03.31.30 (ap. 
17h). 


Vds Supergraphx ss gar. + 5 jx : Ghouis'n Ghost, 
Aldynes, PC Kid 2, Adventure, Island, After Bur- 
ner : 2 500 F. Olivier GEORGET, La Roche Mo- 
rin, 37270 Veretz. Tél. : 47.50.30.02. 


Vds Supergrafx + 10 jx + 2 joy + dbleur (état neuf, 
juin 91) :2 800 F. Laurent STRAUSS, villa Le Ro- 
sier, chem. Edouard-Manet, 13500 Martigues. 
Tél. : 42.81.68.80. 


Vds SPGX + aldynes, TBE (4 mois) : 1 700 F. Fa- 
brice MANGIN, 29, av. du Général-de-Gaulle, 
18230 Saint-Doulchard. Tél. : 48.69.05.46. 


Vds Supergrafx + quint. + 2 pad + 8jx (FM Tennis, F. 
Soccer, Ghouls'n Ghost., TBE : 800 F. Guil- 
laume BLANCHARD, 3, place Edouard-Branly, 
93380 Pierrefitte. Tél. : (16-1) 48.21.33.80. 


Vds Atari 1050 + clavier 130XE mon. mono. Val. : 
3 000 F,px :1 000 F. Cyril REOLID, 305, bid de la 
Rocade, 06250 Mougins. Tél. : 93.75.38.32. 


Vds Supertamicom + 5 jx, px : 3 800 F à déb. Fa- 
bien CHALUMEAU, 84, rue Patis, 95520 Osny. 
Tél. : (16-1) 90.31.03.06. 


Vds CPC 6128 + manuels et nbx x, 1 joy et écran 
mono, px :1 200 F François STEINMETZ, 22, av. 
Porte d'Asnières, 75017 Paris. Tél: (16- 
1) 40.54.01.63. 


Vds CPC 464 + jx + man. Px : 1 100 F + jx Ninten- 
do : 150 F. Basim MOKHBI, 11, rue de Kayser- 
berg, 68200 Mulhouse. Tél. : 89.50.48.34. 


Vds Amstrad GX4000 + 2 man. + un jeu Burnin 
Rubber tt neuf : 690 F. Miguy BOMBOIS, 30, rue 
du DrCalmette, 94310 Orÿ. Tél: (16- 
1) 48.52.57.66. 


Vds Lynx + 2 x : 600 F. Vds Strder sur Megadrive 
jep. : 800 F. Stéphane COTTEREAU, 26, rue de 
Palaiseau, 91430 Igny. Tél. : (16-1) 69.41.9178. 


Vds télécartes d'Afrique à 36 F les2+ objets d'arts, 
dem. doc. Christian, Achille NERET, BP 199 s/c 
Owarnere's Emilienes, Port Gentil, Gabon. Tél. : 
75.27.21. 


Vds Amstrad + 2 man. + 40 jx : 2 000 F ou Amiga + 
20 jx : 2 500 F + moni. Stéphane GUIDON, 11, te 
de Lyon, 71170 Chauffailles. Tél. : 85.26.50.56. 


Vds micro Sega SC3000 (1984) +8 cart. (jx : Ten- 
nis, Monaco GP + basic) + magneto K7 : 800 F. 
Frédéric BUCHHOLZER, 93, bid_d'Aulnay, 
93250 Villemomble. Tél. : (16-1) 45.28.82.20. 


Vds Atari 2600 + California Games + jx. Livré : 32 jx 
en 1 seulement : 1 200 FB. Marceau LIENARD, 
rue des Genévriers, 40, 1020 Bruxelles, Belgi- 
que. Tél. : 02.47.91.249. 


Vds mon. coul. SC 1425 50/60 Hz (ttes consoles et 
micros équipés p. Péritel :1 500 F. Yves JANNC, 
12, impasse Théodore-Borel, 29790 Pont-Croix. 
Tél. : 98.70.47.70. 


CPC 6128 com. neuf + table + 37 supers hits +joy, 
TBE, val.: 7260F, px: 3600F. Christophe 
COMBRONDE, 37, rue Sanitas, 63200 Mozac. 
Tél. : 73.38.2628. 


Vds Atari 7800 +9 jx + 2 man. étatneuf. Px : 600 F. 
Laurent THOMAZO, 7, bld des Brouets, 78200 
Mantes-la-Ville. Tél. : (16-1) 30.92.55.18. 


Game Gear + 2 jx + transf, val : 1 600F, px 
1 000 F (+ columns). Bruno PAPE, 30, av. Saint- 
Laurent, bât. C, esc. 1, 91400 Orsay. Tél : (16- 
1) 69.23.48.92. 

Vds CPC 464 + 2 man. + 25 jx : Shinobi, Ghouls'n 
Ghost, etc. : 1 800 F à déb. Yannick MONET, 5, 
chemin du Pétrole, 34320 Gabian. Tél : 
67.24.82.27. 


DMP 2160 : 250 F. Vds jx PC : Ghosbusters 2 : 
200 F, Crazy Car 2 : 150 F, port compris. Sébas- 
tien BONTEMPS, 2, chemin des Corbeaux, 


77230 Dammartin. Tél. : (16-1) 64.02.72.36. 


Vds 6128 Plus, coul, 45 disk, 110 jx, Joy, px: 
2 400 F ou éch. ctre S. Graix + x Sébastien RO- 
BIN, BP 27, 77552 Moissy-Cramayel Cedex. 


Vds Neo-Geo + 1 jeu : Sandgoukou, px : 2 800 F. 
Claude TAIEB, 3, av. Georges-Clemenceau, 
94700 Maison-Alfort. Tél : (16-1) 43.96.88.27. 


Vds CPC 6128 coul. + man. + nbx jx + télé. val. : 
7 000 F, px : { 500 F. Pierre BONNEFOY, av. du 
11-Novembre, 48000 Mende. Tél. : 66.65.01.90 
{ap. 17 h 15). 


Vs pour Superfamicom EDF (450 F) et F. Zero 
1400 F) ou éch. ctre autres jx. Jérôme CORDIER, 
4, rue Ingelrans, 59440 Avesnelles. Tél. : 
27.6110.61. 


Vds Super Famicom + 2 jx + 2 man, + correcteur : 
2.500 F (ss gar). Johann ALBOMELLI, 69, av. du 
GénéralHomne, 59300 Valenciennes. Tél : 
27.42.06.45. 


Vds Game Gear + 6 jx + adapt. jx MS + adapt, sec- 
teur, le tt : 1 700 F. Fabien MINOTTI, 10, rue Vol- 
taire, 95400 Villiers-le-Bel Tél:  (16- 
1) 39.90.48.38. 


Vds moni. M. Data-Systeme, Zénith, possibilité de 
déplacement : 400 F. Pascal FERREC, 15, bld 
Jean Allemane, 95100 Argenteuil. Tél. : (16- 
1) 39.47.0013. 


Vds jeu Master Chase HQ, Vigilante, Tennis Ace, 
Mickey, Battle, Out Run, Danan, Dick Tracy, Moon- 
walker : 150 F pce. Raphaël CANTIELLO, 5, rés. 
du Buisson, 94500 Champigny-sur-Marne, Tél. : 
(161) 49.83.94.46. 


Vds Amstrad 454 + man. jx, mon. coul, pras : 
2 500 F. Karim FAGEL, 110, rue de Denain, 59100 
Roubaix. Tél. : 20.73.92.85. 


Vds Superfamicom + 1 jeu au choix :2 000 F. Vds jx 
Supertamicom. Stéphane, 75012 Paris. Tél. : (16- 
1) 43.44.79.02. 


Vds Atari 2600 + jx : 550 F à déb. Sébastien LE- 
FEURE, domaine de la Ronce, 27120 Fontaine. 
sous-Jouy. Tél. : 32.36.71.04 (ap. 20 h). 


Vds CPC 464 + man. + jx et livrets. Px à déb., ur- 
gent ! Robin GIRAUDO, rte de Caumont, quart. 
de l'Anouze, 84250 Le Thor. Tél. : 90.33.77.33. 


Vds TO8D TEE : 3 000 F + nbx jx et access. Fran- 
cis CHAUMET, 13, allée des Aubépines, 33290 
Ludon Médoc. 


Vds Micro News N° 9 à 45, Tilt N° 83, 90, 95, 96, 
Generation 4. Px : 10 F. Thierry GONZALES, 45, 
rue Kant, 59000 Lille. Tél. : 20.09.64.83. 


Joy, Quickjoy, Jet, Fighter, SV 126 pour C64 et 
VC20, Atari, Amstrad-Scheider, etc.Alexis CHE- 
NOT, 6, rue de Bellechasse, 75007 Paris. 


Vds CPC 464 mon. coul. + 1 man. + 10 jx (Out 
Run. : 1 400 F. Julien RONDEAU, 23, chemin 
de Rudelle, 31600 Muret. Tél. : 61.56.1012. 


Vds Borne d'Arcade TBE + Galaga 88, val. : 
13 000 F, px :7 000 F. Eric BROD, 4, sq. du Nou- 
veau Belleville, 75020 Paris Tél: (16- 
1) 43.66.93.96. 


Vds Game Gear ss gar. + 6jx+ transfo. Px :1 800 F 
ou éch. ctre NEC GT Turbo + 1 jeu. Frédéric MAN- 
SON, bât. 2 B, rue des Pétouses, La Prédina, 
13800 Istres. Tél. : 42.55.67.04. 


Vds Atari 2600 VSD (état neuf) + jx. Px: 200 F à 
déb. Fabrice ZANETTIN, 29, rue de l'Eglise, 
57920 Veckring. Tél. : 82.82.32.05. 


Vds mon. coul. Philips, son stereo, TBE (facture) 
Px : 1 400 F à déb. Olivier HOOGEWYS, 21, rue 
Mayeux, 62300 Lens. Tél. :21.42.53.55 (ap. 18 h). 


Vés Neo-Geo + Magician Lord ss gar. : 2 900 F. 
Thomas FELD, 30, av. Alphand, 94160 Saint- 
Mandé. Tél. : (16-1) 48.08.23.07. 


Vds ou éch. Atari 2600 ctre Sega MS Il. Vds ou éch. 
10 ix Atari 2600. Baptiste LUTZ, 4 bis, rue Louls- 
Bonjon, 03150 Varennes-sur-Allier. Tél. : 
70.45.24.95. 


Vds SFX + câble + 2 joys + 3 jx : Super Ghouls'n 
Ghost etc. TBE :2 800 F ou éch. ctre Meno-Geo + 
2 jx (Mag. Lord). Amos LIBERT, 75020 Paris. 
Tél. : (16-1) 47.97.40.56. 


Vés jeu Atari 2600 Shess, val: 195 F, px : 120 F, 
neuf, embal. org. Jean-Guillaume SOULE, Le 
Plet, 79160 Béceleuf. Tél :49.04.39.60 (ap. 18 h). 


Vds GX 4000 + 4 jx TBE moitié px. Armaud JIM- 
BERT, chemin du Cruy, 69250 Poleymieux 
Mont-d'Or. Tél. :78.91.91.17. 


Vas CPC 6128 + jx (coul), état neuf, gar. oct. 82. 
Px :1 800 F. dean-Luc LEVY, 55, bid soult, 75012 
Paris. Tél. :(16-1) 43.46.8432. 


Stop ! Vds Famicom + 3 jx + PC GT + PC Engine + 
13 jx + moni. 1084S. Tél. : 49.11.19.15 (ap. 18 h). 


Afiaire Game Gear 4 jx (Mickey, GP Monaco), bon 
état : 1 100 F. Jean-Paul CARRAZE, 178, av. du 
Bois de Verières, 92160 Antony. Tél. : (16- 
1) 43.50.01.79. 


Stop ! Vés Atari 1040 STF + softs + mon, coul. + 
mon. mono. + impr. 120D, TBE. Px : 5 000 F. Syl- 
vain TORNIER, Ombre Marlens, 74210 Faver- 
ges. Tél. : 50.44.56.91. 


Vds Game Gear (ach. le 14/8/91) + 4 jx : Mickey, 
Shinobi, Monaco GP, Rastan. Px : 1 300 F. Julien 
VILLACAMPA, 54, rue La bruyère, 75009 Paris. 


Tél. : (16-1) 42.80.68.15. 


Vds MS complet ss gar. 2 mois + 4 jx (R-Type, Es- 
wat, S. Tennis, Moonwalker) : 1 500 F. Hervé DE- 
RONE, 20, rue Paul-Eluard, 59710 Avelin. Tél. : 
20.32.3419 [ap 18 h). 


Vds GX400 + 5 x : Navyseals, Pang, Robocop 2, 
Tenniscup 2, Burninrubber, val. : 2090 F, px: 
900 F. bruno AUDEBERT, 11, rue Cozette, 80000 
Amiens. Tél : 22.89.42.94. 


Vds Superfamicom + câble + Final Fight + 2 man. 
Px : 2 000 F Karim MEZARI, 12, cité J-Duclos, 
appt 1222, 93200 Saint-Denis. Tél: (16- 
1) 48.27.17.86. 


Vds Supergraix + 2 jx : Jackie Chan et Legend of 
Héro Tonma. Px : 1 000 F. Laurent AITA, 8, rue 
Ferdinand-Flocon, 75018 Paris. Tél: (16- 
1).42.52.81.85. 


Vds log. STOS pour création de jx sur 520STE. Px : 
290 F TBE. Alexandre GAUBERT, 5, rue de la 
Ceinture, 78000 Versailles. Tél:  (16- 
1) 39.49.03.51. 


Vds, ach., éch. sur Famicom, NEC. Wiliried SE- 
BAC, 220, fbg Saint-Antoine, 75012 Paris. Tél. : 
(161) 43.72.3438. 


Vds SPGX + Grandzork à déb. Vds GG + adapt. MS 
+ je MS + x GG, px inté. Thomas BARBIER, 7, 
chemin de la Ferme-aux-Moines, 93130 Noisy 
le-Sec. Tél. :(16-1) 48.49.39.59, 


Vds Atari 520 STF + 2 man. + souris + 60jx (le ten 
TBE). Px : 2000 F à déb Wahid BENCHORBA, 
63, rue de la Division du Général-Leclerc, 94110 
Arcueil. Tél. : (16-1) 45.46.15.66. 


Vds NES + 11jx + joy + Gun + Rob :3 000 F + CPC 
464 + joy + 40 K7 : 2 000 F ou le t :4 800 F (CPC 
coul). Florian AUBERT, 17, square Charles-Beu- 
delaire, 51450 Soisy-sur-Seine. Tél: (16- 
1) 69.89.19.84. 

Vs Turbo-A + 300 jx + souris + Music Module + 5 
man. + revues + cäbmes... : 8 000 F. Fabrice AU- 


TOUR, 44, rue Pierre-Brossolette, 91350 Grigny. 
Tél. : (16-1) 69.06.87.80. 


Vds Neo-Geo ss jx + 2 man. + gar. 10/92 : 2 800 F. 
Gilles CLAVEL, 55, rue de Malaz, 74600 Seynod. 
Tél. : 50.51.62.90 (entre 19 et 22 h). 


Vs Burning Fight et Super Spy + man. Neo-Geo, 
TBE, lett : 1 700 F. Germain LASCARO, 46, av. de 
Corbeil, 91800 Brunoy. Tél. : (16-1) 60.46.42.80 
(ap. 20 h). 

Vds Game Gear + 4 jx (Shinobi, Grifin, Psichic 
Worid, Monaco GP + Wide Gear. Px :1 100 F. Tél. : 
Cyril CARTON, 2, impasse François-Coupepin, 
92400 Courbevoie.(16-1) 43.34.03.96. 


MOS + 12 jx + lect. K7 + 2 man. + crayon opt : 
1200 F. Ludovic FLAMANT, 6, allée Leonide- 
Bourge, 95430 Auvers-sur-Oise. Tél: (16- 
1) 34.48.0020. 


Vds CPC 6128 état neuf + nbx jx (Barbarian 2, Billy 
2) + 2 man. :1 500 F. Clément FOURNIER, 9, rue 
Louise-Goilleray, 93250 Villemomble, Tél. : (16- 
1) 48,54.68.99. 


Vs cartes logiques de jx pour meubles video, px 
bas. Patrice FAURIE, lotis. Le Perlic, bât. Erable, 


64140 Lons. Tél. : 59.32.71,39. 
Vds jx NEC, CD ROM : PC Kid, Vigi., SSS, Puzznic, 
Adv. Island, Show of Momo : , M III, Sup. 


Dar. : 225 F. Christophe HOEPPE, La rue des 
Jards, 37500 Cinais. Tél. : 47.95.92.98. 


Vds CPC 6128 + écr. coul. + man. + nbx x + crayon 
opt. + tuner TV + guide + mag. Px : 2 700 F. Vin- 
cent DUFRECHOU, 23, rue Pierre-Brune, 64140 
Lons. Tél. : 59.62.28.25 (ap. 18 h). 


Vds CPC 6128 coul. : 2 500 F très urgent | sur Lor- 
raine. Brice BARTHELEMY, 4/385, rue du Bugey, 
57070 Metz. Tél : 87.74.22.91. 


Vds Atari 2600 + jeu + 2 man. Gaetan OLIVON, La 
Noe, Marignac Saffre, 4490, Tél. : 40.77.25.17. 


Vds jx SFC Darius, Final Fight, Area, Goemon, etc. 
neuf entre 400 et 500 F. Sylvain GALLET, 16, av. 
Jean-Lebas, 93140 Bondy. Tél: (16- 
1) 48.02.06.98. 


Vds Yeno SC3000H + 10 x + cart. Basic + livre de 
Basic + CBS 5 jx : 950 F. Tristan LE TERREC, 
parc des Chutes Lavie, imp. Sylvestre, 82, 13013 
Marseille. Tél. : 91.61 2 


GX4000 + 2 man. + 5jx (Navy Seals, Batman, etc.) 
+ péri. (val : 2 050 F, px: 620 F). Frédéric ZIE- 
GLER, 17, rue Varet 161, 75015 Paris. Tél. : (16- 
1) 45.58.01.73. 


Vs sur NECFM Tennis :200 F, Wataru :100 F sur 
Gamegear, Mappy : 80 F sur Gameboy, Tennis : 
570 F. Tuan. Tél. : 42.20.21.08. 


Vds CPC 6128 Tuner + TV radio, nbx jx math, éduc. 
Px très int. David BOURGAIS, 594, av. du Prado, 
13008 Marseille. Tél. : 91.22.89.22. 


Vds 1040 STF + nbxjx etuils + joy + Souris (neuve) 
+btes :{ 500 F, TBE. Samuel SAAL, 30, av. Emi- 
le-Boutroux, 92120 Montrouge. Tél: (16- 
1) 47.35.83.64. 


Urgent ! Vds moni. coul. 50/60 Hz : 1 500 F à déb. 
sur Paris unig. Marc VINGADESSIN, 38, rue Orde- 
ner, 75018 Paris. Tél. : (16-1) 42.62.67.78. 


Vds Nintendo : 250 F, TBE (année 1990) + 2 man. 
Arnaud HOUEL, 11, rue de l'Eraudière, bât. C1, 
44300 Nantes. Tél. : 40.49.83.55. 


Vs ix superfamicom : 290 F (Actraiser, Ultraman, 
Darius, Guemon Fight, Super EDF, F. Zero). Chri- 
sophe WAX, 2, rue du 6-Mai-1956, 57070 Metz 
Plantière, Tél. : 87.74.4346. 


Vds Game Gear + 8 jx (Sonic, Mickey...) + adapt. 
MS : 2 000 F à déb. (gar. juillet 92). Jérôme HA- 
GUET, 132, rue du Faubourg-Saint-Denis, 75010 
Paris. Tél : (16-1) 40.36.3813. 


Vds Game Gear + 4 jx (hits) + adapt. secteur : 
1 690 F. Laurent GAUDY, 111, rue Damremont, 
75018 Paris. Tél. : (16-1) 46.06.52.87. 


ACHATS 


Ach. sur Megadrive Ghouls'n Ghost (VF) : 200 F et 
Aleste (VF) :200 F. Maxime BERGET, 3, impasse 
Jean-Bart, 79000 Niort. Tél. : 49.33.5490. 


Salut ! J'achèterais volontiers le jeu Mario Bros sur 
NES entre O et 200 F. Guillaume PUECH, rue 
Principale, 30170 Pompignan. Tél. : 66.77.29.04. 


Ach. Shining in the Darkness : 300 F maxi. Ech. jx 
(Dick T, Th-F2...). Michael ALARY, 5, rue de Fran- 
Che-Comté, 70000 Vesoul. Tél. : 84.75.64.73. 


Ach. cart. Nintendo pas trop cher, F. offre max. : 
250 F.Bernard CASTELLI, Au Vallière Prolon- 
gée, Saint-Sylvestre, 06100 Nice. 


Ach, sur MG Quack Shotou Fantasia bon état, faire 
offre. Benjamin TOUSSAINT, 25, rue Jean-Mou- 
lin, 28200 Châteaudun. Tél. : 37.45.05.57. 


Ach. 3X Famicom. Cher. Ghouls'n Ghost |, Castel- 
vania IV, Zelda, Zoe & Mal, Goemon-Fight. Lau- 
rent ZINCK, 9, rue de Bischwiller, 67620 Souf- 
flenheim. Tél. : 88.86.71.12 (uniq. W-E.). 


Ach. ou éch. x Lynx entre 50 et 200'IF. François- 
Emmanuel BENOIT, 550, rue Charles-Ragmey, 
39000 Lons-le-Saunier. Tél. : 84.24.10.07. 


Cher. Game G. + jx de 900 à 1 000 F. Urgent. Fred- 
dy SOCHON, 176, rue du Quercy, 12000 Rodez. 
Tél. : 65.42.18.63 (ap. 18 h). 


Ach.sur MD jx (Street of Rage, Sonic, Thunder For- 
200 à 260 F maxi, Stéphane FOULON, 
Mistrau, chemin des Amandiers, 83300 
Draguignan. Tél. : 94.68.9338. 


Ach. jx NES : 200 F maxi : Captain Skyhawk et 
Megaman 2, urgent. Mehdi SOL, 18, rue du Pro- 
grès, 93310 Le Pré-Saint-Gervals. Tél. : (16- 
1) 48.46.96.23. 


Ach. Out Run sur Megadrive : 200 F et NHL Auc- 
key :200 F. Jean-Sébastien EDMEE, 21, rue de la 
Fagoterie, 28520 Croth. Tél. : 37.41.74.30. 


Ach. Turbo GT + & jeu + transfo. : env. 1 500 F, ur- 
gent. Vés jx sur PC (Greatcourt). Julien REVAULT 
D'ALLONNES, 8, rue René-Averseng, 31130 Bal- 
ma. Tél. : 61.36.5463. 


Ach. Game Gear + jx + acc. si poss. en bon état 
moins de 1 000 F. Bertrand RENAUD, 5, rue Jean- 
Cassé, 60160 Thiverny. Tél. : 44.25.69.62. 


Ach. Sega Megadrive : 400 F ou + selon état. Ach. 
ix Megadrive. Paul. Tél. : (16-1) 43.48.26.68. 


Ach. orig. Thunderbirds (Les Sentinelles de l'Air) 
sur Amiga. Gabriel MARTINET, chemin du Bou- 
tey, 38560 Champ-sur-Drac. Tél. : 76.68.86.82. 


Ach. Monaco Grand Prix à 225 F. Cedric CLERAC, 
19, rue Ronde, 73000 La Charmille. Tél. : 
79.62.35.69. 


Ach. jx Lynk entre 100-150 F. Vds 2 jx Gameboy : 
200 À Stéphanie HASSELSWEILLER, 81, rue 
Maréchal-Leclerc, 59120 Loos. Tél: 
20.07.68. 


Urgent : ach. x NEC Splatter House, faire offre ou 
éch. ctre arrangements. José DOS SANTOS, 5, 
rue Braque. Tél. : 48.87.96.29. 


Ach. jx Sega de 50 à 90 F : Wonderboy 2 et 3, Mic- 
key, Psycholox, Rastan, Moonwalker, Aftered 
Beast. Samuel ZUKOWSKI, 136, av. Jean-Mac, 
72100 Le Mans. Tél. : 43,86.16.46. 


Ach. je Megadrive fr. : Mickey, Shadow Dancer : 
225 F, Streets of Rage : 250 F + bte + not, BE, urg. 
Jean-Baptiste LE TALLEC, quartier Les Praux, 
26120 Chabeull Tél. : 75.59.06.83. 


Ach. x Megadrive Tiger Heli :100 F, Aleste :100 F, 
Rambo 3 : 100 F, Herzog Zwei : 100 F, Batman : 
160 F. Alain BEDU, 50, rue du Boix, 62196 Hes- 
digneul-lez-Bethune. Tél. : 21.53.44.58. 


Ach. sur MD Monaco GP, Mickey, New Zealand 
Story, Road Rash, Golden Axe, adaplateur F, J + 
joys Laurent GUERIN, 13, rue de Paris, 68220 At- 
tenschwiller. 


Ach. Gameboy + 2ou 3jx+ Game Lightentre 450 et 
500 F. Ach.jx Gameboy à 75 F. Aurélie NICOLAS, 
22, rue du Chalet, 92600 Asnières. Tél. : (16- 
1) 47.33.1452. 

Gher. x : Mercs’, Flicky, ST Sword, Immortal, Sha- 
dow of Beast, Kaboki, Out Run, éch. poss. Gilbert 
DAAB, 25, rue de Bornes, 67200 Cronenbourg. 
Tél. : 88.29.64.97. 

Ach. jx Neo-Geo. Etudie tte proposition. Franck 
RAUASSE, 16 bis, rue Pottier, 78150 Le Ches- 
nay. Tél. : (16-1) 39.54.75.82. 


Ach. jx Sega de 150 à 220 F : Last Balle, Alien 


Storm, Thunderforce 3 pour Megadrive, Vincent 
BONHOMME, La Gandonnerie, 41800 Sougé. 
Tél. : 54.72.49.75. 


Ach. Splatterhouse sur PC Engine. Vds jx Master 
System, TBE : 150 F l'un. Christophe. Tél : 
47.66.27.99. 


Ach jx TBE Game Gear (150 à 180 F maxi) surles 
Yvelines. Nicolas CAZAUX-ROCHER, 21, rue de 
la Grange-colombe, 78120 Rambouillet. Tél. : 
(161) 30.41.06.88. 


Ach. Game Gear + 3 bons jx (Sonic, Mickey, Shino- 
bi). Px raïs. : 1 000 F à déb. Xavier AURIOL, 17, 
rue des Coteaux, 91370 Verrières-le-Buisson. 
Tél. : (161) 60.11.50.24. 


Ach. Game Gear + Mickey + Columns. Px maxi. : 
800 F. Sébastien BRASSART, 2, rue Montes- 
quieu, 94120 Fontenay-sous-Bois. Tél. : (16- 
1) 48.76.68.06. 


Cher. Megadrive jap. :1 000 F si possible. Alexan- 
dre TPOCHY, 23, cité Amarcs, Kourou, Guyane 
Française. Tél, :19.59.32.14.26. 


Cher. sur Gameboy jx à 100 F pce : Castlevania, 
Duck Tales, World Cup, NBA, All Siar ou autres. 
Laurent MOUSSIER, 11, chemin des Plates, 
69120 Vaulx-en-Velin. Tél. : 78.79.00.61. 


ch. Famicom + jx ou MD + jx. Px très intér. Armag 
s'abst. OK. Rheda RHAMI, 30, rue Delambre, 
75014 Paris. Tél. : (16-1) 40.96.97.63 (ap. 18 h). 


Ach. t jx Neo-Geo pour 700 F. Vds Lynx + 4 je: 
600 F. F. offre. Cyrille LEMAITRE, 2, impasse 
Paul-Feval, 35230 Saint-Erblon. Tél. : 
99.52.37.73. 


Rech. sur Megadrive Quack Shot, YS3, Starf Light 
et The Immortal entre 200 et 230 F. Alain BEDU, 
50, rue du Bois, 62196 Hesdigneul-lez-Bethune. 
Tél. : 21.53.44.58. 


Ach. x SMS de 50 à 90 F ou 100 F (btes d'orig) : 
Sonic, Wonderboy 2 et3, Psychoiox, Shadoco. Sa- 
muel ZUKOWSKI, 136, av. du Docteur-Jean-Mac, 
72100 Le Mans. Tél. : 43.86.16.46. 


Ach. sur Megadrive : Lakers VS, Celtics et EA Hoc- 
key. Faire prop. Vds Moonwalker. Stéphane VAL- 
LE, 17, rue Roland-Champenier, 58000 Nevers. 
Tél. : 86.59.15.51. 


Ach. jx de rôle sur Megadrive franç, : 200 F. Ach. 
man, autres jx. David RESMOND, 13, cité Yves- 
Le-Bourges, 22110 Rostrenen. Tél. : 96.29.11.79 
(dimanche). 


Ach. jeu Famicom, ach. Famicom complet + jx. Ach. 
x Sega 16 b. (f.). Vds jeu NES. Adel FERJANI, 22, 
rue du Nord, 75018 Paris. Tél: (16- 
1) 42.52.49.96. 


Ach. jx NES (Batman, Megaman 2 pour 400 F et 
Duck Tales pour 150 F, le tt en TBE. Jean-Michel 
MATTON, quartier Lescolles, 83210 Sollies Tou- 
cas. Tél. :94.28.70.70. 


Rech. sur PC Engine Break in, bon prix si rapide. 
Christophe DEFIENNE, route d'Onoz, 39240 


Arinthod. Tél. : 84.48.03.32 (ap. 19 h 30). 


Ach.jx Mega, hits 100 à 200 F : Eswat, PS3, PS2, 
Sword of Vermillion, Sof, WB3 et 5, etc. Pascal 
FOURNIER, 8, chemin Becard, 33140 Villenave- 
d'Ornon. Tél. : 56.87.83.21. 


Ach. Road Rash, lce Hockey, Wonderboy 5, F-22, 
Lakers, ST of Rage : 250 F, port compris. Pierre- 
François FLEURY, 10, rue de Picardie, 41000 
Blois. Tél. : 54.78.89.61. 


Ach. Lynx 2 + 2jx (Califomia GS) :700 Fou 1 600 F 
{f jeu) ou Lynx 1 + 2 jx (600 F). Boris MICHEL, 11, 
rue Michalias, 63000 Clermont-Ferrand. Tél. : 
73.91.92.02. 


Ach très bons jx moins 250 F (Donald, Sonic, Tue 
Jam and Earl Mercs, Devil Crash, Lakers). Olivier 
IBORRA, 6, place des Bouleaux, 84200 Ivry-sur- 
Seine. Tél. : (16-1) 46.70.32.54. 


Ach. Gameboy TBE avec ou sans x : 300 F ervi- 
ron. Ach jx : 100 à 150 F pce. Damien BEDOS, 19, 
rue de Derrière-le-Sévy, 95190 Fontenay-en-Pa- 
risis. Tél. : (161) 34.71.19.43. 


Ach. Bio Ship, Paladin, Sonic, GP Monaco, Streets 
of Rage, Phantasia. Jean-Philippe CASSAN, 10, 
lot. Jean-Jaurès, 30470 Almargues. Tél : 
66.88.51.65 (20 h 30). 


Ach. jx Megadrive à bas px. Contact sér. pour éch. 
Julien KLÉEFELD, 7, rue des Tennis, 75018 Pa- 
ris. Tél: (16:1) 42.26.24,20. 


Rech. sur MD : Saint Sword et Gynong, fair offre. 
Régis FAZZI, 24, rue du Château, 57600 For- 
bach, Tél : 87.88.37.45. 


Ach. Famicom + jx (jusqu'à 3 500 F ou éch. ctre 
Mégadrive + 13 jx (1). Rég. parisienne, Vincent 
LEFEVERE, 159, bld de Mondétour Rési- 
dence des Cottages, 91400 Orsay. Tél 
1) 69.28.2012. 


Ach. Gameboy en TBE : 400 F + Mario, Tetris : 
75 F, Simpsons : 100 F, Megaman : 100 F + autres 
supers ic. Olivier TEKOUTCHEFF, 151, av. R- 
Shuman, bât. 5, 33110 Le Bouscat. Tél: 
56.02.1109. 


Ach. Game Gear seul ou + jx ou adapt. Px à déb. 
{vds ou éch. Gameboy complète : 400 F). Benoit 
BUSCAIL, 32, rue des Lilas, 95150 Taverny. Tél 
(16-1) 39.95.07.36. 


Ach. Super Famicom + câbles transfo etc. le tt: 

2 000 F avec Final Fight. Ludovic TAMIN, 6, rue 

Nicolas-Cugnot, 42300 Roanne. Tél: 
86. 


Ach. Megad. + jx : 1 200 F. Ach. x MD (Phantazy 
Star, Sword of V) : 300 F. Vds jx MS : 150 F. David 
ANTONIETTI, 9, rue de Picardie, 42400 Saint- 
Chamond. Tél. : 77.22.66.92 (ap. 19 h). 

Urgent : cher. absolument jx pour Gameboy à 
moins de 100 F. Delphine KRAFFT, 3, rue des Sy- 
comores, 93110 Rosny-sous-Bois. Tél. :: (16- 
1) 45.28.57.70. 


Ach. Road Rash, Gynoug et Sword of Vermillon en- 
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tre 200 et 350 F. Richard BRUN, 2, chemin Be- 
sard, 33140 Villenave d'Ornon. Tél. : 56.87.14.19. 


Ach.jx sur MSI, R-Type, Aerial-Assaul, After-Bur- 
ner, Ale-of-Aces et autres sports : 100 F pce. Lau- 
rent CONSTANT, 2, rue Louis-Blériot, 07500 
Granges-les-Valence. Tél. : 75.44.3319. 


Rech. sur PC Engine Break in, bon prix si rapide. 
Christophe DEFIENNE, route d'Onoz, 39240 
Arinthod. Tél. : 84.48.03.32 (ap. 19 h 30). 


Ach. Lynx 2 + 2jx (Califomia GS) :700 Fou 1 600 F 
{4 jeu) ou Lynx 1 + 2 x (600 F). Boris MICHEL, 11, 
rue Michalias, 63000 Clermont-Ferrand. Tél. : 
73.91.92.02 


Ach.jx Mega, hits 100 à 200 F : Eswat, PS3, PS2, 
Sword of Vermilion, Sof, WB3 et 5, etc. Pascal 
FOURNIER, 8, chemin Becard, 33140 Villenave- 
d'Ornon. Tél. : 56.87.83.21. 


AAch. Block Out, Tetris, Klax, Columns sur Megadrive : 
160 et200 F Louis Mathias, 5, chemin du Champs 
de Course, 69570 Dardily. Tél. : 78.48.06.58. 


Rech d'urgence et à n'importe quel px John Mad- 
den ou Joe Montana, Foot Ball. Geoffrey MON- 
MART, 34, rue du Londroz, 5590 Liney, Belgi- 
que. Tél. : 083.21.32.74. 


Ach. jx meg. : 200 F, Wonderboy 3, El Viento, Toe 
Jam & Earl, Quackshot, Marvelland, Gynoug, Klax. 
Clément MORELLE, Le Mas Tolosan, 31450 
Donneville. Tél. : 61.81.49.94. 


Ach, vds, éch. x Supergraix et Core. Ach. joys et 
pads NEC. Marc BRYON, 12, av. Ch.-de-Gaulle, 
78230 Le Pecq. Tél. : (16-1) 39.73.59.04. 


Ach. x Gameboy. Faire offre (R-Type, Simpsons, 
Mickey Dang, Megaman, etc). Albin ROY, 6, pl. du 
Maréchal-Juin, 75017 Paris. Tél: (16- 
1) 42.67.9213. 


Ach. Gameboy + 2 jx. Px : 400 F. Frédéric THO- 
MAS, 112 bis, rue de Ménilmontant, 75020 Paris. 
Tél. : (16-1) 47.97.12.38. 


Stop ! Ach. Ft, Race sur Gameboy. Px maxi :150 F. 
Arnaud PALLIX, 106, av. de Paris, 94300 Vincen- 
nes. Tél. : (16-1) 43.74.19.26 (ap. 20 h). 


Ach. x MD (Castle of Illusion, EA Hockey, Mercs, 
Phantasy, Star IIl, Quack Shot) : 250 F. Laurent 
SEMEILLON, 10, rue du Parc, 45500 Gien. Tél. : 
38.38.27.70. 


Ach, éch, vds jx. Cher. surt. Marcs, Wonderboy 5, 
F-22, vds Alien Storm, Out Run... Jérôme BIHAN, 
17, rue des Ajoncs-d'Or, 29260 Le Folgoët. Tél. : 
98.83.34.42. 


Vs, ach, éch. x NEC, Megad., S. Famicom, CD 
NEC et consoles. Grégory CHAREYRE, av. de la 
Promenade, 24570 Le Lardin-Saint-Lazare. 
Tél. : 53.50.47.72. 


Rech. env. 200 F Aero Blaster, Ninja Spirit, FM Ten- 
nis, PC Kid Let I, Finallap, Cadash, Gunhed, etc. 
Frédéric CHEN, 53, allée des Açores, 35200 
Rennes. Tél. : 99.50.43.62. 


Ech. Game Boy + 5x + écout. + câble Link ctre Linx 
+3 jx, Min ou cire GameGear + 3 jx min. Louis 
PERNET, 23, av. des Perdrix, 94210 La Varenne 
St-Hilaire, Tél : (16-1) 48.83.17.95. 


Ech, MD + 4 jx + 2 man {ss gar. ctre Nec Turbo : GT 
+2jx Mathieu THOMASSO, 26, av. Jean-Cottin, 
75018 Paris. Tél : (16-1) 42.09.46.26. 


Ech.ntés sur MD ctre x de sports ou Golden Axe 2. 
Jean-Michel SIQUIER, 13 bis, bd Carnot, 92340 
Bourg-la-Reine. Tél. : (16-1) 46.64.55 14. 


Ech nbx Hits Game Gear, Lynx, MS, Game Boy, ou 
vds :150/200 F. Vds G.Gear + Col + Adsct : 800 F. 
Olivier GRUNBERG, 10, villa de Cronstadt, 
75019 Paris. Tél. : (16-1) 42.45.46.36. 


Ech. x Nes : Robo Warior, Fester's Quest, World 
Cup, Kung Fu. Ctre Mega Drive Fr. Julien ROUX, 
Quartier Fongaro, 26110 Nyons. Tél: 
75.26.3215. 


Ech. Game Boy + TMHT + Balloon Kid + Tetris. 
TBE, ctre Game Gear avec ou sans jx. urgent | Jé- 
rémie DELTOUR, 19, rue Charles-Quint, 59100 
Roubaix. Tél. : 20.73.28.73. 


Ech. 1 jeu global Defense sur Sega MS. Sébastien 
LIRIO, 18, rue  Antoine-Ferrand. Tél. : 
74.66.2816. 


ÆEch. John Madden Football sur Mega D. ctre Devil, 
Crash ou Gynoug. Salut | François BIROU, 14, ré- 
sidence Les Longueraies, 95330 Domont. Tél. : 
(16-1) 39.91.55.03. 


Ech ou vds Amst GX 4000 ctre 1 jeu Nintendo ou 2 
ix Game Boy ou vds : 350 F. Céline GUEGUEN, 
160, rue des Poissonniers, 75018 Paris. Tél. : 
(16:1) 42.62.55.95 (ap. 18 h). 


Ech. Streets Rage (MD fr) ctre PS 3/Shining Dark- 
ness/Populous, David ROSSI, 12, rue du Collège, 
57920 Kedange-sur-Canner. Tél. : 82.83.9236. 


Ech. Galaga + Gomola + Ninja + PC Kid 2 + Ca- 
dash ctre Grand ZORK + Ghouls'n'Ghost : 62 ou 
75 F. Sébastien SAUTEREAU, 19, rue du Maré- 
chal-Leclerc, 62138 Billy-Berclau. Tél : 
21.37.5112. 


Ech. ou vds Darwin : 120 F et Twin Hawk : 250 F. 
Ach. ts jx Megad. : 150 F et ntés : 350 F. Anthony 
FOLLIOT, 49, Impasse des Cormorans, 50000 
Saint-Lo. Tél. : 33.57.78.08. 


Ech. x Megadrive Street of Rage cire jx de même 
val. NHL Hockey Quack. Pierrick CONSEIL, rue 
Raspail, Gascogne, Appt 153, esc 2, 76300 Sot- 
teville-les-Rouen. Tél : 35.63.11.12. 


Ech. B.Dougla ou Last Bat ctre Sonic ou Shadow 
Dancer ou Sireetsmart. Fathi Beddiar, 9, allée 
Hector-Berlioz, 95100 Argenteuil. Tél.: (16- 
1) 39.82.44.04. 


Planeur Compétition Alpina, Envergure, 4M + Ser- 
vos Multiplex, val. : 4 000 F contre Famicom. Yves 
OGER, 36, rue Auguste-Renoir, 93600 Aulnay- 
sous-Bois, Tél. : (16-1) 48.68.32.86. 


Ech. Game Boy + 8 jx ctre Megadrive ou Game 
Gear. Jean-François LUPFER, 81, rue des Mé- 
lèzes, Metz. Tél. : 87.36.19.52. 


Ech. Coregrapx + Quint + 2 man + 2jx (FM Tennis, 
Populous) déc. 91, cont MD + 2 jx + 1 man ou vds : 
1450 F. Frédéric PERRET, 332, rue de Paris, 
94190 Villeneuve-st-Georges. Tél: (16- 
1) 43.82.00.26. 


Ech. Nes + 3jx + Game Boy + 4jx ctre SFC + 1 x (si 
possible). Nicolas BOUSQUET, 8, rue des Pour- 
piers, 34070 Montpellier. Tél. : 67.69.25.74. 


Ech. Wizard and Warors ce Rygar ou ach. : 
150 F.Gaël PARDINA, 1, Promenade Maurice- 
Thores, 69700 Givors. 


Ech. Nes + pist. + 10 jx cire MD ou SFC. Eddy 
PHUNG, 17, rue des Micocouliers, 34430 St- 
Jean-de-Vedas. Tél. : 67.42.30.52. 


Ech.jx MD : Spiderman ou Aéroblaster cire Thun- 
der Force 3. Pierre BAZIUK, 134, rue de Mazière, 
18000 Bourges. Tél. : 48.67.03.16. 


Ech. sur Nes Dble Dragon 2 ou Dragon Ninja ctre 
Tortues 2. Rémi DELIERS, 12, rue Saint-Jean- 
Hornaing. Tél. : 27.24.18.97. 


Ech. Road Rasn ctre Laker. Celtic et Buster Dou- 
glas ctre Arnold Palmer sur Megadrive. Jean-Sé- 
bastien EDMEE, 21, rue de la Fagoterie, 28520 
Croth. Tél. : 37.41.74.30. 


Ech. Dragon Ball ctre Super Off Road. Séverine 
AUBERT, 5, rue de la Croix de Rome, 78490 Mé- 
re. Tél. : (16-1) 34.86.7475. 


Ech. K7 Nintendo Donkey Kong ctre Bublle Bobble 
ou World Cup ou Robocop.ulien BILLEAUD, 4, 
rue de la Perception, 78330 Saint-Varent. 


Urgent léch.jx Nes ctre jx Nesou x Game Boy. Ju- 
lien DARLOT, 1, av. Léon-Marchand, 94320 
Thiais. Tél. : (16-1) 48.52.05.28. 


Ech. Shinobi ou Altered Beast ctre jx de même val. 
Thomas DUCRES, HLM Les Cros Bat. À, 84450 
St-Saturnin-les-Avignon. Tél. : 90.22.40.06. 


Ech Supergraix + 4 jx : (Battle Ace, etc) ctre Mega- 
drive ou autres. Gorsse LAURENT, 101, Bosquets 
de Chambéry, 33140 Villenave-d'Ornon. Tél. : 
56.87.38.38. 


Game Boy :éch.nbxjx env listes. Sylvain BAVAIS, 
84, rue du Pavé, 59530 Joli-Metz. 


Ech. jx sur Game Gear : Columns ctre jx divers. 
Tél. : Vittorio CAROLLO, 25, Grand Rue, 59259 
Lecluse.27.89.33.21. 


Ech. sur Megadrive Fantasia (bte + not) ctre EA 
Hockey ou John Madden Foot Christophe RA- 
VEL 7, Terrasses de l'Audiquier, 13799 Peynier. 


Ech. x Megadrive : James-Pond 2, Streets of Ra- 
ge, Wonder Boy 3. ctre x (Bon état). Samy TOU- 
JANI, 6, rue de Bretagne, La Bonneville-sur- 
Iton. Tél. : 32.37.10.97. 

Ech. x Nintendo Marseille unig. Christophe 
SCOTTO, 22, bd Camille-Fammarion, Résiden- 
ce Le Giraglia, 13001 Marseille. Tél : 
91.62.79.08. 


Vds ou éch. jx Nes Gunshoe, probotector, Ho Gan's 
Haley, Goonies, Turbo Racing : 130 à 200 F. Sté- 
phane VALCAUDA, 21190 Tailly,  Tél.: 
80.21.48.74. 


Salut les Kids pour Famicom. Ech, Goemon Fight 
cire Aéra 88 où Thunder Spirts. Franck MENNE- 
CIER, 1, Grande Rue Houssoy Le Farcy, 60112 
Troissereux. Tél. : 44.79.05.90 (ap. 18 h 30). 


Ech. Game-Gear + Adapt. Master-Gear + 7 jx cire 
Nec Turbo GT + 2jxou vds le tà 2 200 F (TBEetss 
gar). Kittysay PHOLVICHITH, 3, av. de Fouil- 
leuse, 92210 Saint-Cloud. Tél:  (16- 
1) 47.71.8012. 


Ech. jx MD Shinobi, Dick, Basket, Fantasia, Strider 
ctre Street, of R. Donald, Volley S.SMar. Patrick 
CLOCHER, 7, av. J.-B.-Garnier, 95550 Bessan- 
court. Tél. : (16-1) 39.60.66.07. 


Ach. vds, éch, CD Nec, cher. Correspondants Suis- 
se ou Belgique. Benjamin NICAISE, 46, route de 
Savignies, 60000 Beauvais. 


Ech. MD + 7 jx (Sonic, Budokan, Glhoul'sn 
Ghost etc.) ctre A500 (+ 512K si poss.). Tél. : 
Laurent KACI, 372, rue Salvador, Allende, 54230 
Neuves-Maisons.83.47.76.32. 


Ech, vds, ach, x SFC, Megadrive, Game Boy, vds 
Augusta Golf, Goemon, SD Great Battle, Marc PE- 
TITIER, 12, rue du Gros Chêne, 92370 Chaville. 
Tél. :(16-1) 47.50.84.73. 


Ech. x Megadiive (Fantasa-Mystic De cire 


S.Dancer, Eswat James Pond-Street of Rage, 
W. IIl. Pierre GUEGAN, 29, rue des Guipières, 
78400 Chatou. Tél. : (16-1) 34.80.94.61. 


Ech ou vds x Megadrive : Moonwalker (C1), Mid- 
night_ Resistance (CJ) : 200 F pce. Guillaume 
CROZET, Les lis, 69620 Le Bois D'Oingt. Tél. : 
74.11.8188. 


Ech vds ach. jx sur Super Famiactraiser-F, Zéro, 
Goem, Tennis. Vds Nes de Luxe + 6 jx : 1 400 F. 
Guillaume LUSZACK, 47, rue de Bellevue, 
02880 Cuffies. Tél. : 23.59.41.05. 


Ech PC Engine + 12 jx : Populous, PC Kid 2, Po- 
werdrift, F 1, Circus, etc. ctre SFC + 2 x. Anthony 
RAFFAELLI, Villa : Herbosierra, Colletducristo, 
06440 Peille. Tél. : 93.79.99.32. 


Vs, éch x Game Boy. Ech. gt + 3jx tre Sfx. Ech.jx 
Nes eur. et Amer/_Ech. x Nec. Vds Game Boy + jx+ 
acc. Laurent D'HOOP, Rozenweg, n° 10, 1731 
Zelik (Belgique). Tél. : 466.96.42. 


Ech. Duck Tales cire Gremilins 2, sur Nes. Vds Fort. 
Of Fear ou éch. cire Spidey SR GB. Cyril LE TEL- 
LIER, 28, rue de la Madeleine, 22600 Quintin. 
Tél. : 96.74.81.08. 


Ech, vds sur Megad Eswat, Budokan ctre Battle 
Squadron, Final Blow Verytex Heavy Unit. Romain 
CARCAUZON, 153, rue Jules-Ferry, 16000 An- 
goulême. Tél. : 45.92.91.26. 


Ech. A500 + jx, jamais servi, TBE ctre Megadrive 
(fra) + 4 jx. Sébastien. Tél. : 44.76.08.74. 


Ech jx Nes : (Dragon Inja, lon Sword, Black Man- 
ta) cire Super Mario 2, ou Super Mario 3. Basil 
BURLUMI, 5, rue Soleil-Levaut, 11800 Trèbes. 
Tél. : 68.78.72.60. 


Ech, vds, ach jx sur Megadrive, Super Famicom, 
Game Boy + vds jx Nes : Zelda 1,2, Mario 2. Marc 
PETITIER, 12, rue du Gros-Chêne, 92370 Cha 
ville, Tél. : (16-1) 47.50.84.73. 


Ech Game Boy + 5jx cire Meg Jap. ou Game Gear 
ou Nec Core ou Super Grafx 2 jt. Michaël LOU- 
DES, 54, rue de Buzenval, 75020 Paris. Tél. :(16- 
1) 43.72.7740. 


Ech ou vds jx Nintendo : Rygar, Kid lcarus, Pro- 
botector, Super Offroad Robowarior, RC Proam. 
Laurent STÉENKISTE, 2, rue Claude-de-Bussy, 
94000 Créteil. Tél. : (16-1) 43.39.93.84. 


Ech Game Boy + 4 x ctre Game Gear ou Lynx. Ra- 
faël VAN GERRISHEIM, 5, allée des Champs- 
Fleuris, 45100 Orléans, Tél. : 38.66.37.75. 


Géant | Plus de soucis : éch. gérés par association 
{micro et consoles). Fun Club, 13, av. des Aca- 
cias, 77290 Mitry. Tél. : (16-1) 64.80.97.43. 


Ech sur Master system World Cup ltalia 90 ctre 
Summer Games, Psy. Fox sur Lyon. lrenée COR- 
NATON, 12, av. Foch, 69006 Lyon. Tél. : 
78.93.89.64. 


Ech Ninja Warriors ctre Bombman, Form, Soc, TV, 
Sport, Foot-Ball ou Final Match Tennis. Richard 
BALLU, 71, rue des Amandiers, 75020 Paris. 


Ech. Sega MS + 8 jx (Mickey Golden Axe Warrior 
etc). ctre Nintendo + 6 jx mini. Tél. : Tony GAL- 
LAND, Lot. de la Croix-d'Hervault, 78800 Pam- 
proux.49.76.31.29. 


Ech, ach, vds jx Megadive, rech Mickey, sonic. u- 
lien LOMBARD, 5, rue Jules-Verne, Appt. 18, 
89300 Joigny. Tél. : 86.62.27.39. 


Master System + Pist + 2 jx cire Gamboy + jx. Hu- 
gues SALLE, 17520 Archiac. Tél. : 46.49.17.28. 


Ech, ach., vds sur Famicom. Vds jx sur STF/E. 
Gwenaël HERY, 197, route de Bellet, 06200 Nice. 
Tél. : 93.37.64.26. 


Ech Sega + 6jx ctre Sega Megadhive + jeu. Geot- 
fray BEDDELEEM, 23, Grande Rue, 59235 Ber- 
séé. Tél. : 20.64.21.48. 


Ech jeu Néo Géo Magicianlord, cire autres ou vds 
990 F sur Isère unig. David BAHR, 56, av. de la 
Gare, 38450 Vif. Tél. : 76.72.88.40. 


 Ech. jx sur Game Gear : Out Run et Chasa HQ ctre 


Wonderboy, Deviish ou Space Harier. Grégory 
VAASSEUR, 18, impasse des Gascognes, Bois- 
le-Roi, 28500 Vernouilet. Tél. : 37.42.84.79. 


Ech Spiderman ou World, Cup Soccer ctre EA Ho- 
chey sur Megadrive. Olivier MOREL, 5, rue Jean- 
Sulivan, 35000 Rennes. Tél. : 99.33.04.61. 


Ech jx Megadrive Zoom, After, Burner I, Golden 
Ave, rech. Monaco GP Ghouls Ghost. François 
GIERSCAL, Les Rainats, 18200 La Perche. Tél : 
48.63.53.52. 


Ech, vds, ach. x Megadrive. Poss. Strder, J Mad- 
den Af, Bat. Squad. Rech. Populous, Deuil Crus. 
Cyrille TRICHET, 280, av. des Eucalyptus, 06160 
Juan-les-Pins. Tél. : 93.67.43.67. 


Ech PC Engine + 4jxcire A500 ou Gamegear + 6jx 
Simon : 1 000 F. William HACKSPILL, 42, av. Si- 
mone-de-Beauvoir, St-Pierre-du-Perray. Tél : 
60.75.91.09. 


Ech Nec + 18jx + dbl + 2 man + mag ctre Super Fa- 
micom + 5 jx mini. (Paris uni). Julien LOUVE- 
NAZ, 180, av. de Choisy, 75013 Paris. TL: (6- 
1) 47.07.5842. 


Vds, éch. A500 ss gar. : 2 000 F ou ctre Console, 
Urgent | Mickaël ANDREAKOS, Le Vendôme Bt, 
33, av. de la Fourragère, 13012 Marseille. Tél. : 
91.87.10.47. 
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RUBRIQUE 
CHOISIE : 


Bon pour une annonce gratuite 


Écrivez lisiblement en caractère d'imprimerie le texte de votre annonce 
(une lettre par case, une case pour chaque espacement) et ne cochez 
qu’une rubrique. Les petites annonces ne peuvent être domiciliées au 
journal : vous devez donc donner toutes les coordonnées utiles. Les pe- 
tites annonces sont gratuites. Seules les annonces rédigées sur le bon à 
découper original de CE numéro, valable pour UNE seule petite an- 
nonce, seront publiées. Nous publierons prioritairement les annonces 
des lecteurs abonnés, qui joindront l'étiquette d'expédition de leur der- 
nier numéro ou une demande d'abonnement. Nous éliminerons impi- 
toyablement les annonces douteuses, susceptibles d'émaner de pi- 


rates. La loi du 3 juillet 1985 (article 47) n'autorise qu'une co- 
pie de sauvegarde pour l’usage privé de celui à qui est fourni le 
logiciel. Toute autre reproduction d’un logiciel est passible 
des sanctions prévues par la loi. L'article 425 du Code pénal 
stipule que « la contrefaçon sur le territoire français est punie 
d’un emprisonnement de trois mois à deux ans et d’une amen- 
de de 6 000 à 120 000 francs ou de l’une de ces deux peines 
seulement ». Nous vous rappelons enfin que les annonces sont réser- 
vées aux particuliers et ne peuvent être utilisées à des fins profes- 
sionnelles ou commerciales. 


à retourner à Consoles+ P.A. : 9-11-13, rue du Colonel-Avia, 75754 Paris Cedex 15. 
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MACHINES : 


PC Engine 


ACHATS 


Megadrive 


VENTES 
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ajouter 16.1 pour Paris et RP. 


TÉL: 


TOUTE LA CONSOLE DE JEUX 
CHEZ VOUS EN 48 HEURES !!! 


1 
Goo Pets 


on vend... du neuf, de l'occasion 
on rachète et on paye cash !... 


ALPHA 2000 


MEGADRIVE 
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MASTER SYSTEM 


3615 CONSOL PLUS 


La Console de Jeux... tout simplement ! 
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SHOOT/EM UP. 


PLATES-FORMES BEAT/EMUP 


DPE 
pr 


Neuf schémas pour Vous indi- 
quer de quel type de jeu il s'agit 


Consoles + utilise un système de notation complet 
pour vous donner la vision la plus juste des jeux tes- 
tés. Voilà comment il fonctionne. 


DIFFICULTE : le jeu est-il facile, moyennement difficile ou 
très difficil ? Si vous êtes un “pro” du joystick, vous finirez 
trop rapidement un jeu facile, si vous êtes moins bon un jeu 
trop dur vous dégoütera. 

NOMBRE DE VIES : il vous indique le nombre de vies (les 
“crédits”) disponibles avant d’être obligé de reprendre le jeu 
au début. 

OPTIONS CONTINUES : les crédits vous permettent parfois 
de reprendre le jeu à l’endroit où vous êtes mort ou un peu 
avant, sans recommencer à zéro. Il s’agit donc du nombre 
de fois où vous pouvez utiliser cette option. 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : si le jeu permet de choisir entre 
plusieurs niveaux de difficulté, leur nombre est indiqué ici. 
{Ne pas confondre avec la difficulté proprement dite du jeu, 
jugée sur le niveau le plus élevé.) 

CONTROLE : est-il humainement possible d'éviter le tir de 
ces aliens, ou le joystick donne-t-il une impression de flou, 
d’imprécision ? En d’autres termes, le joystick répond-il bien ? 
Une appréciation indispensable. 

PRESENTATION : il est important pour un jeu d’avoir une 
documentation claire, si possible en français. Les options 
qui apparaissent à l’écran sont-elles aisément compréhen- 
sibles, quelles aides sont apportées au joueur, etc. 
GRAPHISME : les décors sont-ils beaux et variés, les sprites 
nombreux, très colorés ? Les graphismes sont non seule- 
ment jugés en fonction de leur qualité esthétique mais aussi 
en fonction de ce qu'ils apportent vraiment au jeu. 
ANIMATION : Ce n'est pas le graphisme : c'est le mouve- 
ment du graphisme ! L'animation est-elle fluide ? Rapide ? 
Même avec de nombreux sprites ? D'énormes monstres ? 
Sans doute le critère le plus important. 

BANDE-SON : cela comprend à la fois la musique et les brui- 
tages. Le jeu est-il accompagné d’une symphonie de 
Beethoven, les tirs de laser sortent-ils de la guerre des 
étoiles. ou a-t-on droit aux bip-bip asthmatiques d’un vieux 
PC ? Un facteur à ne pas sous-estimer. 

JOUABILITE : les commandes sont simples et rapides, la 
représentation claire, l'ergonomie soignée. ce programme 
est jouable ! En d’autres termes, vous ne pourrez pas en 
décrocher et y penserez nuit et jour. 

DUREE DE VIE : combien de temps pour le finir ? Deux jours ? 
Une semaine ? Un mois ? Ou dix minutes ? 

INTERET : tout ça, c’est bien joli, mais ce jeu est-il bon ? 
Aurez-vous du plaisir à y jouer ? La note d'intérêt corres- 
pond à la valeur globale et prend en considération tous les 
autres facteurs énumérés. Attention, ce n’est pas la moyen- 
ne des autres notes ! 

NOMBRE DE JOUEURS : nombre de joueurs (simultanés 
ou non) ! 


En voici laliste” 


Je jeu est très bien pré 
sont nombreuses. Les écrans intermédiaires 
sont très réussis. 


isenté, les options 


Les décors et les sprites sont nombreux et 
variés. Le scroling vertical es rapide at fui. 


Une animation fluide et rapide. 


Les effets sonores sont assez réussis mais 
on aurait aimé davantage de musique. 


Très bonne, sauf pour les armes spéciales. 


L'option deux joueurs parmet des parties 
géniales. 


Battle Squadron est un jeu captivant qui ne 


SIMULATION 


REFLEXION 


Nous avons ajouté, entre parenthèses, les équiva- 
lences sur 20. 


90 ET + (18 ET +) : un Méga Hit Consoles + ! Ce jeu est 
superbe et vous ne devez le manquer à aucun prix. 

80-90 (16-18) : un très très bon jeu, auquel il ne manque 
pas grand-chose pour être un Méga Hit. Vous pouvez 
l'acheter tranquillement. 

65-80 (13-16) : Un bon petit jeu qui satisfera les amateurs 
du genre. 

45-65 (9-13) : un jeu très moyen. Pour acheter un jeu noté 
en dessous de 65% (13/20), il faut vraiment vouloir possé- 
der tous les jeux qui sortent. 

30-45 (6-9) : encore moins bon : si vous achetez ce jeu, ne 
vous en prenez qu’à vous-même en cas de déception. 
12-30 (2-6) : un jeu nul. Quelques parties et hop à la pou- 
belle ! 

12 ET - (MOINS DE 2) : beurk ! Quelle horreur ! A n’acheter 
sous aucun prétexte. 


MENTIONS 


SPECIALES 


HIT 

Quand vous voyez “Mega Hit” 
dans un test de jeu, cela signi- 
fie que Consoles + l’a classé 
parmi les meilleurs ! Si ce jeu 
tourne sur votre console, ruez- 
vous dessus ! 


CLASSIC 
Ce sont des jeux géniaux mais 


NAMCO Z3DEC RER a ES Pia pes. Quelques armes supplér_ ie anciens. Il s'agit de 
ette icône indique la marque de la car- 5 bons joueurs. valeurs sûres ; si vous ne les 
ec pue, “à se ere et la machine sur avez pas encore, Vous pouvez 

q J les acheter sans hésitation. 

FORMAT Tv 
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ne lé jeu. En voici 

la liste complète. PC ENGINE  SUPERGRAFX. LPC ENGINE GT |MEGADRIVE SEGA GAME GEAR NINTENDO FAMICOM | GAMEBOY EYNX NEO GEO 
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Voici votre mission. 
A vous de l’assumer! 


Des terroristes se sont emparés 
avec violence du génial Docteur 
«O» et de son système de défense 
commandé par ordinateur. Ils 
menacent à présent d’anéantir le 
monde entier. Vous devez les 

en empêcher à l’aide de vos trois 
agent secrets, par n'importe quel 
moyen: en hélicoptère, en bateau 
à moteur et avec des voitures 
rapides; dans les Alpes, à Chypre, 
dans les rues de Moscou et sur les 
canaux de Venise. 

Mission: Impossible: voici des 
jeux passionnants de KONAMI. 
KONAMI a encore davantage de 
hits pour le système Nintendo: 
Teenage Mutant Hero Turtles II, 
Roller Games et Top Gun - 

The Second Mission. 

Il suffit de vous les procurer! 


Exclusivement pour 
Console Nintendo (NES) 


